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障 oftI オ_/エツクス 

IbamkI 定価 600 円 


加! X 己周年記念特別企画ショ—トプ□大集合 

各種グーム/地形表示プ□クラム/ランタムドット風立体視 
日 h ! X と OhiX の読者の統計/モニタ»集/エレショウレポート 
SX - WINDDW 用追し、かけっこグーム/キヤラクラグームのスス乂 
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13白2 







SHARP 



4 感性 >> 咲かせるク 


POWER WORKSTATION 


インテリジュントなパフォーマンスを誇る X 68000 Compact XVI t 
多彩にラインアップされたペリフェラル。感性を刺激するクリエイティブな 
ワークステーション環境が自在!こ構築できます。 


• J <-ソナルワークス テーシヨ ン (2HD3. 5 インチ FDD タイブ•本が+キーポード+マウス） 
CZ *674 C - H (グレ-)裡ホ価な298,000円（お則） 

• 巧型カラーディスプレイテレビ 

CZ -614 ひ TN (チタンブラック）… BK けラック）樣ホ価巧135,000円(お刖） 

■ディスプレイテレピ / GZ -6 TU 用 ROB ケーブル GZ -6 GR 1 «ホ栖巧4,500円（化則） 
■ディスプレイテレビ/ CZ -6 TU 用 TV コン怕ールケーブル CZ -6 CT 1 權#価任5,500円（换削） 
•朗 MB 巧化用ハードディスクドライブ 
CZ -68 HA 巧巧発巧中 

• 5. 巧インチ增投用フロッピーディスクドライブ 

CZ -6 FD 5 «辛-価な99,800円(お則•お抗ケーブル同お） 

■ホ巧巧ディスクユニット 

CZ -6 M 01 樣车価な450,000円（悦別） 

■SCSI 巧巧ケーブル CZ -6 CS 1 W # 化な12,000円（お則） 

参 2MB 增投 RAM ポード 

CZ -6 BE 2 D 樣ホ価な54,800円(悦别•巧りれけ•別） 

■2MB 増 KRAMCZ -6 BE 2 B ホ ホ価冷54,800円（税別•巧りけけ•別） X 2 
■巧化巧 JI プロセッサ CZ -6 BP 2 樣ホ価な45,800円脱則•巧りれけ•削） 

• がドットお杞写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 5- BK (ブラック）请ホ価な96,800円(お則） 

• MIDI ボード 

CZ -6 BM 1 A 樣ホ巧な26,800円(お别） 

•インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 巧 ホ価な23,800円（お別） 









































忍 B 曰000 

PERSONAL WORKSTATION.XY,I 

Compact 


GRAPHIC WORKSTATION 


•パーソナルワークステーシヨン (2 HD 3.5 インチ FDD タイプ•本か + 牛ーポード + マウス） 

GZ -674 G - H (グレー）樣ホ価ね298,000円(换別） 

•21 型カラーディスプレイ CU -21 HD 樣ホ価が148,000円(税別） 

•80 MB 内な用ハードディスクドライブ CZ -68 HA 巧げ巧巧中 


•光逆なディスクユニット CZ -6 M 01 価な450,000円(税 S リ） 

■SCSI 巧疾ヶーブル CZ -6 CS 1 «ホ価な12,000円(お削） 

*2MB 増投 RAM ボード CZ -6 BE 2 D «ホ価な54,800円(お別•巧り付け»則） 
■2 MB 増た RAMCZ -6 BE 2 B 極ホ価な54,800円（说别•のりれけ費别 ） x 2 
■巧化*»プロセッサ CZ -6 BP 2 樣ホ価な45,800円（税別•ありれけ»別） 


•カラーイメージスキャナ 

CZ -8 NS 1 ホホ価お188,000円(税別） 



STANDARD WORKSTATION 

■パーソナルワークステーシヨン 

巧 HD 3.5 イバ FDD タイプ•本か+キーポード+マウス) CZ -674 C - H (グレー)擇ホ価な298,000円（お則） 
• I 4 巧々ラーディスプレイ CZ -608[> H (グレー)«军価巧9ん800円（お别） 

• 5 . 25インチ增投用フロッピーディスクドライブ CZ -6 FD 5 樣ホ価な99,800円（税別 • 接研ケーブル同巧） 


TFT COLOR LCD WORKSTATION 

• バーソナルワークステーシヨン 

(2 HD 3. 5イタ FDD タイプ’本が+トボード+マウス) CZ -6740 H (グレー)樣单価な298,000円(お別） 

• の.4里!カラー沿品ディスプレイ LO 10 C 1- H (グレ—）巧な598,000円（悦則） 

■巧巧ケープル AN -1515 X 禪车巧な4,200円(税別） 

W カラー巧が,ディスプレイを巧ぉ1してご f を用の巧合、 SX - WINDOW 上のアプリケーン a ン利用に吸をされ主す。 



醒刖を:12巧5日吐) .6 日(日)13：〇〇^17：〇〇 

「OVER TAKE 」 ゲーム大会14:00〜16:〇〇 

会場: ㈱ OA システムプラザ大須店 

名古屢市中区大須 3- ll -19 (OA ビル）な (052)265-1650 
义逝/名城線上前津駅下車徒歩3分 

■主他 :㈱ OA システムプ种 

■間い合わせ先:シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 

中部統轄惰報第2営業部な (052)323-51 が化当•曾田 


峭催日時: 12巧12日出 .13 日归)1 3 :〇〇〜1 7 :〇〇 

「OVER TAKE 」 ゲーム大会14:00〜16:〇〇 

会場: ㈱ ク V ドウイノレメガタウン2号店 

名を屋巧中区大須 3-30-93( メガタウン 1 F ) な (052)242-8 谎1 
を逝/お城線上前津駅下車徒歩3分 

■主催： ㈱ グッドウイル 

mm 、合わせ先：シャープエレクトロ ニ クス販売 ㈱ 

中部統辟悄報第2営楽部 0(052)323-51 が ㈱ 粗当•お 


■お問い合わせは…巧子愧お巧樂本部システム機器営お部干545大お巿阿倍野区長池町の番22号 0(06) 62卜じ21(大代を） 

巧子攪おみ樂本部 AN / C システム#巧お進ま〒巧2巧を都が宿区巿を八储町8を地任 (03)3260-1 161(大けま） Wfr - 方0祝巧され 













































エレクトロニクスショウ’92 



SX - WINDOW 用追いかけっこゲーム 



シュールな風巧 



C 0 N T 

♦ Oh ! X 己周年特別; 

49 

愛読者特別モニタ大募集 


73 

ショー h プ□大集合 


74 

Where is Mistake ? 

金子俊一 

76 

IFF , ILBM のファイル晴報を読む 

お山裕昭 

78 

ST 円円 ND.C 

古が聪 

80 

MAGICAL TRIANGLE 

お峭正哉 

82 

地形表示プログラム 

中野修一 

84 

裸眼立体視（ランダムドッ S 風） 

丹 B 月彥 

郎 

撃ち合いグーム 

石上達也 

郎 

高次方程式のグラフを描く 

横内威至 

90 

パワーダウンマネージャ 

满康史 

93 

あなたとホムの電卓物語 

西川魯司 

96 

加! X と。 h ! X の読者の統計 

浦川 t 導之 

•カラー紹な 

20 

Oh!X Graphic Gallery 

□ oGA - CG アニメーシヨン講座 



SHOW REPORT 

エレク h ロニクスシヨヴお 


参 THE SOFTOUCH 

24 

SOFT WARE INFORMATION 

新作ソフ h ウェア / TOPI 日 


26 

TREND ANALYSIS 



28 

GAME REVIEW 
デスブレイド 

八重垣那智 

30 

ふしぎの海のナディア 

义巧；京 

32 

ロードス島戦記 II 

窩橋哲史 

34 

ムーンクレスタ这テラクレスタ 

西川を司 

36 

八ーンウエル h 

古村聪 

38 

AFTER REVIEW 

兰國志… 



< スタッフ > 

参 編集長/前田お ♦副 編集長/植木章夫 参 編集/;ま井研二山田納二豊浦史子♦協力/有田隆也 
中お 章 林 一が 吉田幸 一 華門 真人 吉田 R 司 が 山お昭大巧哲村田敏幸丹 B 月彦=がか 
彦長が淳巧き 苗 巧を子俊一浦川巧之石上連也柴田淳御木德高； 满 巧史♦カメラ/杉 
山が美•イラスト/山田巧义寺尾 響 子 离 橋哲史川原由惟♦アート ディレクター/み 村膊頼 ♦レ 
イアウト/元木昌子 ADGREEN 参 校正/グループごじら 



























































巧巧お：須巧化人 



ENTS 

•シリーズ全機 8^1 システム 

137 

THE SENTINEL 


13 日 

実践 Small-C 講座〔日〕 MAKE 

石上達化 

•読みちの 

14 日 

第阳回知能が械概論一お茶目な計篇機たち一 

アヴァン-ポップで仮想空間から逃け让せ 

有田隆也 

15D 

猫とコンピュータ第75回 

肩コ U と本伽 

ちミ尺恭子 

152 

X-OVERNIGHT 第巧話 

不良資産 

巧原秀己 

• 連載 / お。 / 講座 / フ□グラム 

巧 

衡子 in CG わ〜るど[第19回] 

思索カード 

寺尾 響 子 

40 

□己 GA CG アニメーシヨン講座 ver . 2.即煤4回） 

棚 TORNA □□への第ーホ（完結編） 

かまたゆたか 

52 

大人のための X 閒邮日[第巧回] 

ついに発売， MATIER 

波建ま 

54 

八ードウェアエ作入門 <3日〉コンピュータアーキテクチャ 編 

レジスタ加算器の設計 

= が巧彦 

59 

新お品おか 

版下作成支援、ツール丫 -3 日日 A 


即 

SX - WINDOW ^ 応 
追いかけつこグーム 

石上遠也 

102 

キャラグラヴームのススメ 

シュールな風景 

柴田海 

107 

X 6 日000マシン語プログラミング Chapter 25.. 

探しちの ■ 

村田敏幸 

119 

Creative Computer Music 入門 (1 日） 

度のアレンジ 

滿康史 

12 已 

OhIX LIVE in *92 

LAST CHRISTMAS (X 郎邮日- Z-MUSIC 用） 

ぶが隆一 

闇の血族•次回予告のテーマ （XB 邮邮 ‘ZMlISiaFNC 用） 

小巧美が夫 


ユーフォリー•オープニングテーマ （ Xl’MusicBAS に献 

西尾将人 

132 

(で》のシヨートフロば一ていその39 

散らかし□に片づけ OK 

古村 お 

146 

ANOTHER CG WORLD 

寺お®子 

153 

吾 把 ま X 即邮〇である陳1日回] 

極楽た〜ぼ 7 ウス 

泉大介 

158 

マシン語カクテル in Z 邮 ’S Bar 第37回 

ユーテイリテイがほしし、 

を子俊一 


加 IX INDEX *92 ……162 
ペンギン巧巧コーナー …… 166 

FILES OhIX …… 168 

Oh 臨 問箱 …… 17日 

STUDIO X …… 17吕 

編 ！! 室から / DRIVE ON / ごめんなさいのコーナ ー /SHIFT BREAK / microOdyssey ••… 

•176 


1992 D 圧 . 

12 

UNIX は AT & T BELL LABORATORtES の OS をです. 

Mach は力ーネギーメロン大学の 0 を S です. 

CP/M. P-CPM, CP/Mplus. CP/M-86 CP/M-68K, CP/M- 
8000, DR-D0S はデジタルリサーチ 
0 S クは旧 M 

MS-DOS, MS-OS/2. XENIX. MACR 加 0. MS C. MS- 
Windows は M に ROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9. 0 た 9/68000, OS- 900 0, MW C は W 抓 OWA 祀 

UCSD p-system はカリフォルニア大半巧事を 

TURBO PASCAL TURBO C. SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS にはハドソンソフト 

のなかです。その化，プログラムる, CPU は一がじを 
メーカーのを巧®盾です。本义中では ~TM".—R" マ_ 
クは明おしていま甘ん， 

本巧に巧化されたブログラムの著作巧はブログラム 
作ぶホに巧留されています。著作巧上. PDS と巧ださ 
れたらの W か.化人で使用するほかの巧が巧おはお 
じられています。 


■な:告目次 

アイビット電子 . 183(上） 

アクセス . 184 

を子製作所 . 12 

カプコン . II 

が測は研 . け1 

J & P . 表3 

シティソフト . 183(下） 

シャーブ . 表2•表4小4-9 

九十九電機 . 13 

ハミングバードソフト . 19 

P & A . 14.15 

ブラザーエ業 . 10 

マイクロウェアシステムズ…182(上） 
マイコンシヨッブ川口 . 180 

満開製作所 . 179 

















































SHARP 



X68000 CompactXVI 

NEWS 


Opinion 1 


Opinion 2 


い、ード巧スクが 

、使ぃたぃ。 


Compac 傳用のの蔵ハードデ f スクが'豐場します。 
SCSI 仕様の 80 MB 。 場所を取らずに窩速-大容强ファ 
イル環境を実现しまず〇 


■巧蔵用ハード巧スクドライブに Z-674C 尊用） 

CZ -68 HA . 好評発売中 


(従来のソフト資産を活かしたい。） 


これについても、 Compact 尊用の外佩巧インチフロ 
ッピーデ< スクユニットを用意していますから、従ホの 
68シリーズの資旌をお効活用できまず。 3.5 インチと 
5インチの閒でのデータのやりとりも可能。また、 CZ - 
674 C なび CZ -6 FD 5 のスイ、ホ設をををえれば、5 
インチソフトカ、らの,起動が可能になり、市贩ソフトなど 
をのまま使えまず。 



■增設 用5インチ•フロッピー デ f スク•ユニット ( CZ -674 C 尊 川） 

CZ-6FD5. 標準侧格99,800円(税別) 


ぷ巧りつけに閲してはシヤープわ客樣ご相談窓口じてご相談ください術りつけ資別）， 

さらに大容蘆をゎ鹽みの場合、外付け用の SCSI 端子 
で一般の SCSI ハードデ^スクも接続可能。フルピッチ 
SCSI 端子とハーフピッチ SCSI 端子を接続ずるための 
SCSI 変換ケーブルも用意していまず。 

■SCSI 変換ケーブル 

CZ -6 CS 1 ………標準伽格12,000円(税別） 





Opinion 〇 

( デ f スプレイテレビを接続したい。） 


Compact は、従おのシリーズ'と比べ体赖比44%と小さいため、コ 
う、クタの形状も異なっていますが、このケーブルを使用することによ 
り、テ^スプレイテレビや民 GB システムチューナーを利用できまず 0 



■15 型 カラーデ^スプレイテレビ(スピーカー•チルトスタンド 同袖） 

CZ-614D-TN. 標準伽恪135,000円(税別） 

■デ f スプレイテレビ/ CZ -6 TU 用 RGB ケープ'ノレ 

CZ-6C 民1 . 標準伽格 4,500円(税別) 

■デ^スプレイテレビ/ CZ -6 TU 用テレビコントロールケープ'ル 

CZ-6CT1. 標準価格5,500円(税別) 





























ノ《ーソナ ノン ワークステーション 

X68000 Compact XVI についての 

ご意見、ご要望にわ応えしまホ 


upi 打 1 〇打 4 

メモリ環境をパワーアップしれ 


Compact は 2 MB のメイ 
ンメモリを標準装備してい 
ますが、本体巧で貼大8 
M 区までが:張できまず。 



容量 

周ぶ機器 

標準 

2MB 



4MB 

( 

こ之 •6 BE 2 D 


お張 

6MB 


1 i 1 




< 

こ之- 6 B 巨 2 B 



8MB 


田图 




C 

::之-6己巨 2 BX 2 



■MB 巧設 RAM ボード CZ -6 BE 2 D 憬準佩恪54,800円(税別） 
■2 MB 巧設: RAM CZ -6 BE 2 B 樵準伽格54,800円(税別） 

余取りつけに閒してはシャーブおぎがご相談窓口じてご相談ください(おりつけ費別）。 


Opinion 5 

( 液晶巧スプレイと \ 
V SX - WINDOW の関係は？ ノ 

蹤品テ''イスプレイ ( LC -10 C 1- H 標準佩化598,000円•税別）の解像 
度は 640 X 480 ドット。 Compact では、従ホの X 68000 シリーズの晒 
面モードにこの画面モードをプラス。解像度の制約を受けないウイン 
ドウ碟巧ならではの機能です。このように SX - WINDOW 環境の確 
立じより、ハードウユアに依をしない快適な操作環碗が类现します。 

1024 


SX-WINDOW のま画面エリア 
1024 XI024ドット 

SX-WINDOW の巧巧表示エリア 
768X 512 ドット 

SX-WINDOW 上での 
•ぶ晶ディスプレイのま示エリア 
640X 480 ドット 



Opinion D 

傲値演算プロセッサはほんとじ速い?) 

ごがじのように MPU 68000自術よ粗雑な,汁な（巧•刺小な点演算:） 
をが純な , ft 巧の組み合わせでけっていまず。 X 63000 シリーズじ装 
備されているげ•制小な点滿なパッケージ 「FLO AT 2. X 」 は、よく化 
うが純な化みをわせをまとめたもの。な腑おなプロ七ッサは、いわばこ 
の パッケ —ジの機能を、ハードウェアで,な速じ裝おし 、 MPU の釘 
化を粹くするものです。アプリケーションプログラムの中には巧動小数 
点满巧を必裝としか、むの棘るため、すべてのプログラムがな速じな 
るわけではありません力 f 、 レイトレーシングなど-人 ‘ W : の央•な满巧を 
必叟とするソフトウュアのよおな、难视のな業れ速ぶの向上が柳 
巧できます。 

■ 数俯贿巧プロセ、沖 CZ -6 BP 2 概準佩恪45,800円(税別） 

* な化巧 > プロセッサは GZ *6 BE 2 D 上に装着します 

«おりつけに阳してはシ r - ブわま:巧ご巧は否:口にてご巧な <ださい（巧りつけ*別し 



ON-XVI 


本体+キーボード+マウス 

2HD3 .日インチ FDD タイプ CZ- 的 4C-H (グレー） 悅带伽な298,000円（税別) 
14型カラーディスプレイ （ ドットピ•げ0 .28 m ™) 

CZ-608D-H( グレー）懷舉侧化94,8001リ （ 说が） 



■お問い合わせは…電子化器单巧本部システム檐器営業部干5化大化巿巧倍野区長池町22を22号 0(06) 621-122U 大代ま） 〜が^ ^ 

電子機器巧樂本部 AVG システム巧な推を室〒162巧ま都巧宿区ホを八储町8番地巧の 3)3260-1 161(大代表）クわ—壬 t*nx ネI 





































SHARP 



カラー プリンタもスネヤナも . 

黒の統一美。 


画像化巧のベストマッチングシステム for X68OOO0 


がわ - 方 0 株巧さ《 〒545大阪巿阿倍野区長池町22番22号巧の 6)621-1221( 大代表) 









入力から、編集、出力、複写まで、カラーの巧别ま、シヤープでず。 



►INPUT 

X 68000 刚パラレルインタフェースを標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキャナ。 

カラーイメージスキャナ JX -220 X ……樵準価格168,0001リ(税別） 


♦ A4 サイダの惦械を約 50 げ夕 1 でな述说み取 I )♦じじ D センサー巧)り。さらに中問制化 
巧でシャープでリアルな軸がをがお•デイザバターン指を槐おがや游化補ぶ機能が 
など高度な幽化化观機能で紛がな,说み取 I )が可能 • 胤を度 200 ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm ) c ズーム巧能で 1 %きざみの拡大、縮小も可能•をずれの少ない線顺;欠 （1 


惠を)読刈ぇり • X68000 シリーズ川「スキャナッール J ソフトを標雌裝備 • プリンタとめ； 
巧接統卞ることじよりダイレクトプリント* 3 が可能 • RS-SSSC 
インタフェース/ X68000 シリーズ川が川 
パラレルインタフェースを横準装備。 

: A 4、 2化お力、コンピユータへのまおを時阳 r 
♦ 2: 表おな化は JX -220 X 本化な用であり、付属ユ 
-ティリティ使用時は異なります。 

*3: 別巧のパラレルインタフエースケーカレ ( JX - 
22 PC 巧巧価な12.000円（棋別)が化要です。 



► OUTPUT 

3種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮やカイこ再現する高品位カラーイメージジェット。 
カラーイメージジェット IO -735 X - B ••…標淮伽格248,000円(税別） 



• シャープ她むの 10 シリーズコマンド ( G モード）に加え、 NM - 9900 モード （ N モード）、 
ESC / P 24 . 84 C 准がモード ( P モード)をサポート。一般义甚の作化から、ろ補デザイン、 
化策用パースなどの CAD 々野じがぶ♦巧を性に f をれた件地紙が化の斩ぉインキ採 
川。巧 W 舰よらちろんオフイスでよく化われる巧地撇こもが I リけラー印を•プリントバッフ 
ァメモリ （ 128KB ) の I 勺成で、ホストコンピユータの巧お時|!リ 
をが巧 ♦ 48 ノズル（みを 12 ノス•ル）採川の,な速が宇。 A4 - 
1 ぺージを*約 90 かでプリント(データ巧信時問除 
<)• ビジネス川途じ適した B4 攒川化帖 
が晦 • OHP フイルム（が用）にらが I リ J プ 


リント* ノンインパクトおぶならではのが 
ぶ印字•インキ袖'たは俯単、結巧的 
なカートリッジ方ぶ 


«‘261><17ん》<抑《 


IO -735 X-B 

列•おアプリケーション 

• SX - WIND 0 W 巧応ペイントツール 

Easypaint wsmm 

CZ-263GW 巧準価格に.朋日円（棋別） 

• WYSIWYG をま現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS cza 

CZ-249GS 谅お価な29,卵0円（税別） 

♦オリジナリティをまかせるポップアップツール 

NEW Printshop nssfm ver2.o 

CZ-221HS 巧お価お20.0邮円（税別） 


•マルチワーブロ 4ム•，か:, 

Multiword 

CZ -225 BS なお価な32.000円(税別） 

• 巧速力ード型リレーシヨナルデータベース 

CARD lit; 山 。,:, ver2.0 

CZ -253 BS 巧お価格29.抓0円（税別） 

• / くソコン巧倍もできるメモリ巧な型ソフト 

Teleportion 心！■•塑 

CZ -258 BS 巧お価お22.邮0円(税別） 

• これからの巧速通信をサポート 

Communication ver 2 .o 

CZ -257 CS 巧華価巧19.卵0円(税別） 


资料のご請求•わ問い合わせはコンシユーマーセンター 

♦東日本相談室〒261干菓ホ美お区中瀬 1 T 目9番2号巧の 43)297-1221 ( 大代表）•西日本相談室〒5化大阪市阿イ音野区長池町22を22号巧の 6)621-1221( 大代表) 














SHARP 




目のイ寸けどころが、 
• シ十 — Vt'Uo 




待望の SX-WINDOW 
開発支援 ツーノレ、 登場。 



恐目日000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 

Compact 

本体+キーボード+マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ 

CZ -674 C -1 I ( ダレー）惊が;仙けみ298,000円（化別） 
14型カラーディスプレイ （ ドットピッ刊. 28mm) 
CZ -608 D - M ( グレー）槪準伽が抑800円（说別） 


• 5.25 イン乎嘶なり1 

フロッビーテ•イスクドライフ’ 

CZ 肌)5 

け;が师化;)9州101り•悦が 

〔惚統ケーブル W 削〕 


• ゲイスプレイナレビ' CZ.G'rUlIJRGB ケーブル 

し ’Z ぶじ K 1 巧啤;価れ i . noni ' i - 化別 

•テ •イスプレイテレビ' CZ-6TU 川テレビコントロ—ルケ-ブル 

じ Z .(; じ T 1 巧ザ:価化5.5 ()()1 リ ‘ 化が 
» SCSI 連;巧ケーブル CZ -6 CS 1 けが i 侃巧 r 2.0001り•说圳 



CZ -288 LWD 12月発売予定 

SX - WINDOW 川のソフト剛発に必嬰な關発 
ツール やサンプルプログラムを装備。プログラム 
の編樂、リソースの作成、コンパイル、デ、バッグと 
I 、った一連の作業を SX - WINDOW 上で効率 
よく突けできまず〇かめて SX - WINDOW 用のプ 
ログラムに挑戦ずる人にも、简単に基本機能の 
理解ができる33補のサンプルプログラム付き。ま 
たみマう、ージャ解説と I 划数リファレンスの詳細な 
マニュアル も装備して L 、ま to 


巧本ソフトのご使用に煤しては、メインメモリ 4MB1 •义上、 SX-WINDOW 
ver2. 01•义上、 C compiler PRO-68K ver 2.1lU 上が'必要です： 


■開発 ツール 
• SX デ八ッガ 

SX - W 1 N DOW h でおなのプログラムを W I かこデバッグ 
すること力できるソースコードデバッガ。 

•リソースエデイタ 

SX - WINDOWb りリソースをリソースタイプごとの編化ウイ 
ンドウでビジュアルにれ诚•編化が" J 能。 

• U ソース ゾンカ 

C コンパイラやアセンブラでか化したリソースデータフアイル 
けブジェク！'ファイル）をリンクしてリソースフアイルをか脱 

•サンプルメイク 

サンプルプログラムのコンパイルか裝を SX - WlNDOW_k 
ヵル ‘，、 XC ver 2 の MAKE ：. X を呼び化して、むか J ぶけする 
怖なメイク ユーテ イリテん 

■サンプルプログラム 
•基礎編巧3種） 

みマう，ージャの化本がル巧化り从を川いがを本動がの邱が。 


•応用編 (4 種） 

化礎編での化本巧化を化川した怖がなアプリケーション 
のか成。 

♦実用編 (6 種） 

化礎/応り!編での巧能を執(化した、尖’川的なアプリケー 
シヨンの作ぶ。 

■その他のファイル 
•インクルードファイル 

C コンパイラとア七ンブラけ J の脚なぶぶ、データおぶファイル。 

•ライブ‘ラ U フアイ J レ 

C コンパイラ川の閒数ライブラリ。 




マニュァル 

• ユーザー ズマニュアル ♦ プログラ 
マーズマニュアル ♦ ファンクションリ 
ファレンス ♦ ライブラリリファレンス 



キッ S 構成 



































W わ—万0祝巧さ 《 


>アウトラインフォント巧応、ひらかれたウインドウ環境。 • マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。 


CZ -287 SS 標準価格12,800円（税別） 

フォントマ木ージヤを装備して巧增のアウトラインフォントにがお。 
画面スクロール機能にが、表巧幽晒よりワイドなデスクトップ 
空間を驅使。アプリケーシ I 


ョンのハンドリングに便利 
なシンボルトレイやアイコン 
メンテ、パターンエディタな 

ど便利機能満峨。 

» SX-WINDOW verl .0( CZ -259 SS ) ゎ 
よび SX-WINDOW verl . 1 ( CZ -278 SS ) 
をお持ちの方にはちがバージョンアップ 
を斤います。 



CZ -272 CWD 標準価格19.800円（税別） 

姐信環境をさらに?苗めたウインドウが化の通信ソフトで1；マル 
チタスク機能にが化のアプリケーションソフトを奥け中でら備 
単に述信が" J * 能。また、ホ 


スト巧をクリックするだけの 
I 句動ログイン機能、ネルじ、 
输こも備単なプログラム機 
能、报斩モデム (20 碰類） 
も フル サポートしていまず0 



•多彩なサウンドク LI エイ h を実現する FM 音源サウンドエディタ。 


>ウインドウ巧応グラフィック、ソール。 


CZ -275 MWD 標準価格15,卵0円（税別） 

他のミュージックソフトで演矣中の脊色を、削単に作成.変巧 
力;' できる マルチタスク 機能、また エデ 'イット、 イメージ、ウェーブの 
3つの編集/確認モードを 
装備。作成中の昔をも50 
曲の自動满輿でリア ルタ 
イムに確認、編集できます0 
まさじミキサー感なで音創 
りが楽しめるツールです。 




CZ -263 GWD 標準価格12,卵日円（税別） 

マウスによる削単操作、65,536を中16色の多彩な-装み[、クリ 
エイテイブマインドに応えるウインドウが化ペイントツールです 0 
||リ時に換数のウインドウを I 
I おいて編集でき、みウインド I 
ウが J でのデータタ換もで 
きまず。 



お SX - WINDOW 巧応ソフトの®！)作には、メインメモリ 2 MB および SX-WINDOW verl . 1 W 上がか要です 


• ビジネスグラフチヤ ー K 


CZ -267 BSD 標準価格38,0日0円（税別） 

各稀データベースで作成したデータをもとに、夕 
おなグラフが作ぶできまホ3かを表示やグラフ 
の複な機能も装備。デ—夕は Multiword,Press 
Conductor PRO -68 K に取0込むこともできまホ 


»グラフィックが能搭載の本格おワープロ 


CZ -225 BSD なお価な32.000円（税別） 


♦商単操作の統合型表計算ソフ h 

CZ -286 BSD 巧ホ価格28.000円（お別） 




• る種ドライバ、ライブラリを追加 


CZ -285 LSD 巧ホ価格44.如0円（税別） 



CZ -266 BSD なホ価な 28.0 卵円（棋別） 




な有パージョンアップ巧応中， 


ホ！•乂上の PRO シリーズのソフトのれけじはメインメモリ 2 MB ' 必巧です。 

巧を巧予をのソフトの画面写真は実かとは巧な•る巧合があります 


•お問ぃ合わせは…シャーブ ㈱ 電子储器巧が本部 AVC システム巧獲推進蛮〒162まを都が宿区巿を八储町8番地泣 (03)3260-1161 ( 大代表い 




PressCon 加 cto 


CHART 


Multiword ver1.1 


充実の PRO シリーズ 


Easypainii かがぶ 


SOUND 遊 68 k 


SX-WINDOW 胃 20 


Communication か舊 


開いて くださいウィンドウ、 触れて ください ィンテリジュン ス。 

さらに拡がる 、 S X ワ1ルド0 


































































/ くソコンソフト自版機 


サンタ-レス 


■ミ m ステ-ジ!賴スクロ-ル•シュ-ティン. 
■娃ス クロ-ル0美しいグラフィックと巨大ボスキ 
■ス ぃズむ巧スレを動き!挑なお寒夕 
■腊 臨め。巧度でもトライできる M イコストパ, 
■ステ- ジは、7ルチチ3イス、願なボスから賴\ 





t mmmm ■ e^m 




XY68000 版 
¥4,8001 


■企画/開発：ギ s ックハウス 



Eg—iMi 

摩の m 巧 R — 麵 


! TAK 巨 RU 価格 ただ 一 * ■■一‘ •’ •、〜 - - 



iii WW teiliimiiBI 


，パ G G G 3 8 S ら G 

が ェに巨 l . ll . ll.l 


GiATOM 下 0 口 

弓下 S 


づ ' ラヴ - 工！ i 巧巧含巧 


テ467 ?, AW ホ1»け居®け巧 ？ «lfc 


TAKERU 事巧巧 
(052)824-2493 


•[巧な餐ホ 103) 5203-7133 
乂惦巧《ホ （06)252 4234 


通信販売 - 


吐幽: 
































\ が々 必巧技•サイファが炸裂する/ 

斬る、跳ぶ、宙返る、滑り么む、駆けあ 
が がる…。すべてが人間の能力をはるかに超えた、 

ダイナミック&スピーデイなスタントアクションの数々！！ 
さらに、緻密に構成された各 ステージと 巧群の操作性/ 
あの興奮を塔載し、いま幻の飛竜が X 6 卵00で磬る 


I イスティック巧応 


〇 


株式会社 かで • XUr 大阪本社営業〒540大阪巿中央区釣鐘巧 2 —2 — 8東京支店 干 163-の東京都新宿区西新宿 2 —6—1 新宿住友ビル 43 F 
★カフコンソフト 1 青報 ★ 大阪 （06)946-66 己9東京（日 3)3340-07 18ネし幌（日11 )28 1-8834 _イ山台（日 22)2 1 4-6040 名古屋 （052)57 1 -0493 
広 島 (082 に 43-6264 松山（日 899)34-8786 福岡 （092)44 1 - 1991 I 巧:なホ号は、よくげ i •かめてむかり間 i きいの/ぶいけ（こしてく /こクし、~| 













屏切とまをの TSUIKCU 掲載商品 2 万円上送料無料 ( 一 部地域を除く ） J 

み 


SHARP 


解ん夕か 7 s で — 


が葉原電気まつり 


4年11月扣日が Hi 年1月旧ホ 


賞をが巧6,000万円 
★1 等巧を10万円★2等巧を己万円 
★ 3 等現を1万円^4巧規を己千円 

み巧巧じて 5.0 邮円わ寅い上げ毎じ I 巧、袖*券をプレゼント/ I 


A 



シゎ一：郎邮〇の事な 5何でち揃5ツク =E におまび e / 

秋葉原をホさ回る必要はありません。情報が沢山。分らない事は何で右お尋ね下さい。目に優しい 10.4 型カラー巧晶テイ 
スブレイ （ LC -10 CI ) も取り扱い中/詳しくはお問い合わせ下さい。システムのご相談は巧 03(3 巧 3)1 的9までどラぞ。 


「 SHARP り h ぶびフIア- inTSUKUMOj 開!！ "クモオ iJ ジナ儿 

む 2月旧のイ日归) 


) 、ツクモパソコン f 
本店2 F にて I 

•グラフイックツール「マチエール J の使いこなし 
• MIDI ソフト 「 Mu-l Super 」 の実演 
♦特価品大特売パ（何があるかはお楽しみ） 

《 X 68000 の使い方を中んとした内容のデモと特価品を取り揃えてお待ちしております 

X 閒邮 00303おお合 : DB 

提案口ちレます。 

• X68000 のホホをを巧するハイコンパクトなボディ(体な比44%) 

•成おするウィンドウ巧巧、巧いやすさとな機能を追ホした 
SX-WINDOW Ver2.0 巧載 WHD 3. 5インチフロッピーデイ 
スクドライブ2をなお•カラー巧晶ディスプレイを統巧能 
• X68000XVI のちせ能をおみ •VGA モードサポート （SX- 
WINDOW のみが応） 



づ * 目のつけどころがジクモでしよ 

■ X 郎邮日シリーズ専用 3.5 インチフロッピーディスクドライブ 

TS -3 XR シリース 

• 3. 5インチ 2DD/2HD/2HC し 44MB フォーマット巧応（いろいろな 
フォーマットのメディア祝み*きが出かます。 

•ューテイりテイソフト付 W (デバイスドライバー/フォーマッター） 

TS -3 XR 10 ドライブ） 

を価 V 44,800 ツクモぶ5,が0 

TS -3 XR 2(2 ドライフ） ぶで'をけ下 S - qyD 1で寸 

を価 V 57.800 ツクモ特«}.夕んが0 A み八み1ごへ rAi し9〇 

■ X 閒〇日日 Compact XVI シリーズ用5インチフロッピーディスクドライフ 

TS-5XR^ vI 1 —ブ *5 インチ 2HD/2DD フォーマットが応 



TS -5 XRl(l ドライブ) 
TS -5 XR 2(2 ドライブ) 


ドライブ番を切り巧えスイッチが W 

を価 V 53.800 ツクモ巧历 V '4 夕，が0 
を価 V 72,800 ツクモ巧が0 




な 班0。0 Compnct XVI が^ 


耳よりな情巧 X 6 邮邮 XVI/Compact XVI シリースお持ちの方 


•5 イ;チ、7フトを®えりたット 

CZ - B 74 C-H …を価 y 298,000 

X 68000 Compact 本が 

CZ - 郎 BD-H …定価 V 94,800 

0.28 mm ピッチカラーデイスプレイ 
S インチドライフ (2 ドライブ)サービス 

ジクモ特価 \ 336,000 


♦八ードディスウ了«吊 J に®え3セット 
巳 Z - B 74 C-H …を価 ¥ 298,000 
X 68000 Compact 本体 
巳 Z - 邮 BD - H …定価¥ 94,800 

0.28 mm ピッチカラーデイスプレイ 
100 MB 八ードディスク サービス 

ツクモ巧価 y タタたククク 


増お RAM 巧に、巧巧メモリーボードを巧がして 4 MB じ w 故されている方 

( CZ -6 日 E 2 日コンパチ）で、まじ増化をわちえの方へわれめ巧品 

TS -6 BESB この冬特別限定生産 ツクモお価 


SCSI タイプ八ードディスク 

VIP の0の niooMB ダ-クグレ-) ツクモ W 涵 V 'タグ,0りり 
VIP 巧 OCXWOMS ダ-クブレ-) ツクモ!たりジク 
LHD -/= M 200 E (200 MB ) ツクモ特酒 V 9す,000 
いの-巧 I の40 (240 MB ) ツクモ特僅 V ’/夕た0クウ 
み SCSI ボードに Z -6 日 S 1 を巧 ¥29.800) は別巧です。 


面 V が'が。 

SASI タイプハードデイスクパ づ^^ 

SHD -40 J 

ツクモ巧 « V 夕みのの 


MIDI 〕 ンビュ-タミ； I -ジック紳 tz ット 


ス-パ-クラフイヴクセット 


巧子文興 


•V 69.000 
V19.800 
V39.800 


• SC-55. 

ISX-68M-11. 

I Mu* 1 SUPER. 

をれを证V 128.600 

ジクモ特価 y タブ , クク 0 

OM 黄お刖惠V 2.97 0) 
7 レジット例 （18 回化•税込） 

巧回 ¥6. 596 +巧々 ¥6.3 邮 X17 回 


► CM-500. VI 15.000 

>SX-68M-I1. V 19.800 

• Mu-1 SUPER. V 39.800 

を 11■を® V 174.600 

、ツクモ特価卜 ’/4 /,ククク 

(消*お刖ぶV 4.23 0) 
7レジット例（ほ回化•お込） 

巧回 ¥11. 30日十ち々 ¥10.5 邮X14回 


その！ 

WACOMtV 

• SD -5 I 0 C タブレット 

• TJ -4 I 0 A -2 巧巧ヶーブル 

• SP -200 A スタイラスペン 
サンワード 

• Matier (マチエール） . 








V 98.000 
V 6.000 
V 10.000 


されを価 V 153.800 


• CM-300. 

• SX-68M-1I …… 

► Mu-1 SUPER." 

を ft 巧怔V n 7.600 

ツクモ特価 y タタぶ 00 

(消資お刖巧V 2.76 0) 
7レジット例 （10 回れ•税化） 

巧回 ¥10. 919 X 月々 ¥10.000X9 回 


、ツクモ特狐] (7 夕たククク 


情れ‘ 


その2 


タイム7ネージタンレを警通する®巧ツール 

•化巧の■子システムキ任用に力ードがその 
ま i 巧义ます•ホからホへと化しい方の為の 
»力なれつ入•大面面-大ぞ ■• キ•さ入力 
で》け访率向上/ 

シャーブ«子マネージメン S 手 W 

PV - F 1 を価 Y 128,000 


ツクモ 
轄価販売や/ 


ヒューレットパッカード HP Desk Jet 505 J 

インクジェットプリンタ . V 99.800 

カラーキット VI 2.000 

アーペル プリンターケーブル . Y 4.800 

サンワード Mati が（マチエール）…… V 39.800 
合れを価 VI 56.400 

ジクモ特価 y / 夕ぶククク 

• JX -220 X 

A 4 サイズカラーイメージスキャナ•’ま:価 V 168.000 


乂モ U —ボード 

■ IMBitlftRAM ポード ( CZ .600 巧 用) 
ツクモ特価 y / 夕,5ク0 
■1 MB 增技 RAM ポード 

(ACE PRO PR02 シリーズ用） 

ツクモ巧価 V /7,ククク 
■2 MB 増投 RAM ボード 化が D ット用） 
ツクモ巧価 V ぶるの?ク 
■4 MBi ■投 RAM ポード 【がが日ソト月） 
ツクモ特価 V 5 ブ,ぶで0 

* け i|il 巧研のメモリーポードも巧りのっても 
ります。価なじついてはわ A わ下さい 


SX-WINDOW ヮ—ルド 

■ SX.WINDOWM 巧キット 

CZ - S 8 BLWD 12ち発巧予を 麻ホ<面お-/而.〇而もゎかす— 

参 SX-WINDOW Ver. 2.0 

CZ -887 SS V 12.800 

参 Communication SX-68K 

CZ - E 72 CWD V 

• SOUND SX-68K 

CZ -275 MWD V 

• Easypaint SX-68K 

CZ - 呂 B 3 GWD V 



まじ、 巧 ネリなる利抗み取り 彼 rpv . 


パソコン a 慣 


時代は郎邮ボーへ// 

■モテム 9600 bps MNP 5 & CCITT 

V 42 b . s ックモ 特価 \49,ス00 〜 
■通懼ソフ h た一みのる2 

ツクモ 巧価 y ククク 



巧«ビジョン 

あなたの部屋がミニシアタ ー & 

迫カゲームセンター【こを身/ 

シャープ巧晶ビジョンセット 

を価 ¥220,000 

さなら 

円 G 曰僵ち， 

S 端子を巧ユニッ h | 

ブレゼント _ 

ツクモ巧怔卜 V ブたりりり 

X 閒邮〇用 M □ディスク 

ツクモは SONY M □ディスクの 
正規代理店でず。 

これが今一まの人気者/ 

SONY 3.日インチ化お気 

ディスクユニット tz ッ S 

• RMO -5350(3. 5•が Ml ディスクトライカ V 235.000 

■ SCSI ケーブル . V 6.900 

• SCSI インターフエースホード . V 29.800 

されを価 Y 271.700 

ツクモ巧価お巧中 


クレジ、ントキムし、 

月々V3.000 lU 上の巧巧仏ぃら巧を 
なし、夏-ホボーナス2回仏い t 
巧け中/ 

各•種 U —スキムい 

< わし <は各なにお閒いをわ甘下 
さい。ケースじを わせて ご 巧はじ 
のり ます/ 

現金書留ネムい 

干 101-91 11[巧巧千代田区神田 

K 度局私書 gl35 号 
ツクモ ii 肤センター Oh/Xf を 

力ード私い 

41霞 M 巧ての W ♦リ用カート. ツクモ 
クロー/ い レカー ド、 V IP 力ー ト.セン 
トラ ル.ジャックス 余 本人 Ml より 
■おで i*Ifi 胁へお申し A みて みい. 

を国化金引を換え配達 

わ申し込みは行 03-3251-991 1 へ 
ゎ■な1本/ 

拓違日の指巧もで夕 J す。 

銀行お込化い 

♦前に〇でも巧け化去ご*な下さい。 

=が巧巧找葉雨支な（普）1009939 
ツクモデンキ 


通信販売のごま文は下記フリータイヤルへ。 

を国どこからでも通話料無料 
フ IJ — タイレ 0120-37T-999 

ぶ販センター 03-3251-9911 


商況につし、でのお阳 J し、合 
わせは巧店又(ま通版へ。 



ツクモはな - パ —X PRO SHOPj です。 - 

Sf リ〇 モ圆 


ツクモパソコン本店 2 F 論 - コ 3 誌 si 基ま 
巧閒 - 32 閱 - 1 的 g ( ち ®) f 溫) 

■ツグに a 一巧 03-3251- 的日7(お当ぺ尺巧）化毎遇木巧 
■ちを ■ 1号店な日5卜巧3-16扣(担当/山 □) 化毎遇乂推 
■ちを11 2>店 0052-251-3399( 指当/巧原）か毎巧水哄 
■ツクモ化辆店巧の 1-2 の-巧卵(担当/田口）か毎遇木化 
■ DEPO ツグ ESWaS 巧 011-2 が-31削（担当/鈴木）化毎週木胜 

•ぶじ月中は、無休で営業致します。 


九十九電機が I I 

干101 -91 東京都千代田区神田郵便局私書箱135号 

★巧品のごま义はな度巧巧の上わ巧いします★表示価椿にはミ肖黃税はをまれてわりま甘ん,. 



























































X 巳已 □□□ CompactXVI/XVI/XVI-HD 


今月の特選./:/特価品 


※送料¥2,0日0、消費税別 


■ Compact XVI さらにおをくなります。 
广 • CZ -674 C-H 
/ jHI • CZ -608 D-H 

• CZ -6 FD 5 (5 TDD ) 

定価 ¥492,600 

p & A お特価美320500 cr 

( 《 X 6 卵邮サービスゲーム全て付いています。） 

(モ ニ ターを CZ -606 D じを更の場合¥1 0.0 邮を引いて下さい） 


X 郎邮卜 Compactxvi •ディスケット1腑•ジョイカ-ド2ケルゼン忡•グ さらにお安くなります。 
® セット： CZ-674C + CZ-608D ……定価¥ 392,800 ► 特価 000 


口 2国王23,400 ]~24 回 1 12.400136回 18,6日日向8回「6,70日「60回 1 巳.600 

X 目日 OOO-XVI ►セットでお買い上げの方に•ディスケット10枚•ジョイカ-ド2ケプレゼント中// 
® セット： CZ-634C-TN + CZ-606D-TN ……走:価¥447,800 ►特価価格は T 巨 L 下さい, 


ri 2 回 T 25.900じ4回 113,700 I 茄回 

(!) セット： CZ-634C-TN+CZ-614D-TN 


9.500「48回17,500 160回 16,300 

定価¥503,00日 ►特価 価格は TEL 下さし、 


右記セツ h でお買い上げの方じちれなくプレだン h // 
①「ダウンク，クン熱血物語が日.日邮)」 

はちちろん、さらにその上、人気の 

§ 「1ユーレ"ふ島戦記 (¥9. 邮 0 )j 
「グラみ•か ll (¥9 .邮日)」 

「ザ’•プロサッカー郎(¥9,日日日 L 
房「信長の野望武将風雲録 ( ¥ 9,邮0)」 

命 「 ELLE (ふ'レ)(¥7,邮日)」 

の中のいずれか2本をプレゼント// 


口2回129,400下24 回 115,500 I お回 「10, 80日「48 回1 8,400 ^60回 17,100 

X 6 日日日日 - XVI-H □►セットで わ買い上げの方に•ディスケット10枚•ジョイカ-ド2ケプレゼン忡ツ 
® セット： CZ-644C-TN+CZ-606D-TN ……定価 ¥597,800 ►特価 価格は TEL 下さい < 


[12回此700 1 —24 回 r 18,9日日 1—36 回 T 13,10日「48回 1 10,300「60回 1 8,600 

® セット： CZ-644C-TN + CZ-614D-TN ……を価 ¥653,000 ►特価 価格は T 巨 L 下さし、。 


12回] 39,10日 [24 回] 20,7日日 136回 


14,300「48回 I 11,200 |6日回| 9,40日 

《上妃のモ ニ ターを、 CZ -606 D (定価¥7日.如 0)、 CZ -604 D (定価¥94.卵 0)、 CZ - 郎 7 D (を価¥99.卵 0)、 CZ ぶ 05 D (を価¥115.000)、 
CZ -608 D (を価¥94.卵 0)、 CZ -614 D ほ価¥135.000)、〔リ-2が〇ほ価¥148.000)じ巧更の場合、了£1 下さい。超特価で貼巧致します。 


X 郎邮日シリーズ〜 P 这 A スペシャルセツ h 


(送料¥2,000 •消費税別） 



|UPER-HD 
i ： Z-623C-TN) 
5搭載 
II 9 ms 

!ス標準装備 
'er.1.0 搭載 
♦ メインメモリ 2 M 巨頒準 


SUPER-HD 


P&A 特選 セット ★ ハードテ ' イスク 81MB 搭載 夕 

® セット : ■CZ-623C-TN (単品） . 定価 ¥498,000 ►特価 ¥178,000 

(D セット : ■CZ-623C-TN+CZ-606D •…•… 定価 ¥577,800 ►特価 ¥233,000 

◎ セット : ■CZ-623C-TN+CZ-608D . を 価 ¥ 592，800 ► 特価 ¥246,000 

◎ セット : ■CZ-623C-TN+CZ-607D …••…を 価 ¥597,800 ►特価 ¥248,000 
© セット : ■CZ-623C-TN+CZ-614D •…•… 定価 ¥633,000 ►特価 ¥268,000 
© セット : ■CZ-623C-TN+CU-21HD •…… 定価 ¥ 646，000 ► 特価 ¥278,000 

■aasMii P&A 特選 セット ■お •ga 

獲)セット： ■ CZ -653 C (単品） . 定価¥ 285，00日 ► 特価 ¥ 138,000 

(!) セット： ■ CZ -653 C+C 之- 606 D . 定価 ¥ 364，8日0 ► 特価 ¥ 195,000 

◎セット： ■ CZ -653 C + CZ -604 D . 定価 ¥ 379，80日 ► 特価 ¥ 197,000 

◎セット： ■ CZ -653 C + C 之- 608 D . 定価 ¥ 379，8日0 ► 特価 ¥ 207,000 

(D セット： BCZ-eSSC + CZ -607 D . 定価 ¥ 384，800 ► 特価 ¥ 209,000 

©セット： ■ CZ -653 C + CZ -614 D . を価 ¥ 420，000 ► 特価 ¥ 229,000 

◎セット： ■ CZ -653 C + CU -21 HD . 定価 ¥ 433，000 ► 特価 ¥ 239,000 


@0 スペシャルプレゼント// 

★ kiU お巧阳 じは、 

上記ののをプレゼント 
女巴因39因じは、上記の 

①+0 〜(あの中の2本をプレゼント 


スバ U 価宿で六奉は中 


>デイスケット10枚、•ジョイカード2個プレゼント中 


X 巳日加 □ 用八ードみスク （ i 揣 r ) プリンタ -(! お® I モテム I 戶良 A 特選パソコンラック（消費欄)(送料無料） 


①3 段 ¥7,900 ©4 段 ¥8,800 @ 日段 ¥12,500 


I 


〈ロジテック > < ジェフ〉 

① LHD - FM 1 邮 E は価¥99.邮 0) ぶ GF -120( ま価¥1腑 .0 邮） 

► P & AS 特価 TEL 下さい。►特価 ¥70,000 

を LHD - FM 200 E は価 ¥ 138,000) ぶ GF -200( を価 ¥ 138,日 00) 

► P & Afi 输 ITEL 下さい。►特価 ¥89,000 

< ェニックス > I ： GF -240 は価 ¥148.000) 

DEFx-i 日日は 価 ¥1 化日 00) ► 特価 ¥98,000 

► P & AS 特 iTEL 下さい。 

® EFX -140( を価 ¥138,0邮） 

► P & A 超输 ITEL 下さし、。 



■ CZ -8 PC 5 -BK 
(定価 ¥96,800) 

►特価 ¥68,500 

■ CZ -8 PK 10 
(定価¥97,卵 0) 

►特価 ¥71,000 


■ PV - M 24 B 5 

( AIWA ) (定価 ¥ 39,800) 

►特価 ¥25,000 

推料.;肖»税込み V 26,78 0) 

■ MD -24 FB 5 V 

(オムロン）ほ化 ¥39,800) 

►特価 ¥25,500 

(送巧•消を悦をみ¥27,295) 

■ FMMD -311 G 

(苦古通）（を価 ¥35,800) 

►特価 ¥24,800 

(送料•ミ肖揖税込み ¥26,574) 



口如 ( H ) 
X 

700( D ) 

X 

640( W ) 

,1 削 m 、 

込み 
'¥9, 064/ 


'接 


1310( H ) 

X 

700( D ) 

X 

640( W ) 

，お《お 1 

''込み I 

' V 11875 


•を觀=移動自由(キヤスタ-が)♦トト•巧ンブ付 (4 段/微《照のみ=ミ需二端も祐り 


P & A ならではの 


新品ノ K ソコン 


《業界 N " の" P 良 A 乂ンテナンスサポート》 

化:厨 WEBB 

①業界を長の新品パソコン已年保証 

(《モ ニ タープリンタ ー3 年間巧证ク※一部商をは除きます。) 
©中古パソコンの1年間保証 
(モニター•プリンタ ー6 ヶ月間保証） 

@初期不良交換期間 3 ヶ月 

( 《新品商品じ限らせていただきます） 

® ホ义買取保詔 
這)酌達の指定 OK 夕 
©夜間配送も OK 夕 

(《 PM 6:00 〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます。） 




巧設メモリ ー& 巧化巧コプロセッサ計測技研 


1 PRK11-02{2M) ……ミ価 ¥ 巧.000 ►特化 Y 39.800 

2 PRKII-04{4M) ……ま:価 V 30,000 ►巧 任 ¥ 67,000 

3 PRKII-06(6M). 定価 ¥ I巧,000 ►巧® ¥ 92.500 

4 PRK!I-08(8M) ……を他 ¥ 150,000 ►巧 ffiVII 9,000 

5 PRKII-12：2M) ……定価 ¥ 35,000 ►巧® ¥ 63.000 


1^! 


カラーイメージジェット 

10-73 日 X - 目 

定価 ¥248,000 

特価¥152,0ひ 

(ま料.‘;肖費税込み¥157,590; 



I 巧リ段始況ぶ巧 

①翌月一括キムい手数料無斜に利用下さぃ。） 
©業界 N 日|1のお金利 
感月々の支私いは¥1，□□日より 
@9ヶ月先からのスキップ私い OK ク 
©84 回までの分割、ボーナス併用 OK // 

® カレッジクレジッ h 
® ステップアップクレジッ h 
® ボーナスだけで1□回払い OK 夕 
@現金一巧私い OK /：/ 

( 《商品•をおご確認の上、お斤振込•現を*留じてご入を下さい。） 


6 PRKI1-14(4M) …定価《 120,000 ►巧® y 89,500 

7 PRKII-16(6M) …-ま価 y 155.000 ►特化 ¥114,500 
5 PRK1I-18(8M) …-を価 V 190,000 ►巧 巧 ¥141,000 
} MC-68881RC ……を価 < 38,000 ►巧® ¥ 27,000 


FDD (日インチ X 2 基） 
■ CZ -6 FD 5 

(シャープ )（ を価¥99,800) 

P & A 超特価夕 
T 巳し下さし、〇 



11/18〜12/17 


IX 郎日邮メモリボード 

| の5片68口-^(邮〇(：再風(1/0データ)定価¥25,000 
借料•消‘搜ネ兑込み ¥18, 952) ...... 巧值¥17,900 

③ 1M 日 iiKRAM ボ—ド (ACE/PR0/PROII 用锭価似, 000 
(送料•消鹰税込み¥ 1 6 , 583 ) ...... 特 ffi ¥15,600 

③ 2 MB 増お RAM ボ-ド 娘巧スロット用健価¥50,000 
惟料•消黃税这み¥32, 239) …… 输》¥孤800 
④ 4 MBit 巧 RAM ポ-ド 池おスロット用)定価¥88,000 
(送料 • 消‘揖税込み¥55, 620) …… 巧《¥53>500 


■之 ， S STAFF 
PRO 68 K Ver 3.0 
I (ツアイト）（定価 ¥58.000) 

特価 ¥ 37,500 

(ま料•巧»税込み ¥39. 140) 


■ SX-68M II MIDI 
(システムサコム)（を価¥19.如 0) 

特価 ¥13,500 

(を料•ミ肖«棋込み ¥14. 420) _ 

■ CZ-68HA 
• 674 C 用内お HD 如 M 

特価父 3^5000 

下巳し下さし、，グ 


参本広告の揭載の商品の価格じついては、消•費税はままれておりません。•営業時間=平日 AM10:00 へ PM7: 日0、日祭 AMI 日:00〜 PM6:0 日 


を目夕平成 5 年 3 月末 I 括私い手数料蓋巧】無料 ( 


平成4年じ月末/平成日年1月末 ン 
2ち末/3巧末のいずれかをご指定下さい。^ 





































































































































足 1 化 1 BH.UUU ► 

を価 ¥ 69.800 ►特価 ¥ 49,500 
定価 ¥ 33.100 ►特価 V 23,900 
ま:価 y 19.800 ►特価 ¥ 14,400 
ま:価 V ： 9,800 ►特価 ¥ 7,200 

定価 ¥ 13.如0^巧価¥ 10,000 
を価3>»^ 59.800 ►特価 ¥ 42,800 
を価54.800 ►巧 価¥ 

を価¥ 54.80日 ►巧 価¥ 

を価¥ 4日.8日日 ►巧 価¥ 

を価 V 7日,800 ►特価 ¥ 

ま:価^ 26.800 ►巧 価¥ 

ま:価88.加0 ►巧 価¥ 

を価5/ 36,600 ►お 価¥ 

ま:価¥ 44.800 ►巧 価¥ 

を価¥ 2日.8日日 ►特価 ¥ 

ま:価 V 21.000 ►巧 価¥ 

を価¥ 7日,80日 ►特価 ¥ 


39,300 

39.300 
35,800 
57,000 

19.300 
63,000 

26.300 

32.500 

21.500 
15,200 
57,000 


を 価¥日9,800 ►特価 V 43,000 
を 価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 28,500 
を 価 ¥ 19日.000 ►特価 y 142,000 
を 価 ¥ 29,8肌 ►钓価 V 21,500 
ま: 価 ¥ 23.800 ►特価 V 17,500 
ま: 価 V ：298,000 ►巧 価 V 214,000 
ま: 価¥的.800 ►特価 V 44,000 

を 価 W 168.加0 ►巧 価¥121，000 

を 価 V 248.000 ►特価 ¥152,000 
ま: 価 ¥598,000 ►が 価 V 459,000 
を 価 ¥ 12.000 ►特価 ¥ 8,900 
を 価 ¥ 4.500 ►特価 ¥ 3,600 
を 価 V ： 日•已 00 ►巧 価 y 4,400 
を 価3 / 45.800 ►巧 価 V 33,300 


H ♦Z s STAFF PRO 已 8 V 曰 r3.0 【ツアイト ）.. 
■ ♦Z's TRI 戸 HONY デジタルクラフト（ツアイト） 

—♦ テラッツォい、ミングバード） . 

みマジック '< レット（ミュージカルブラン） . 

みた一みのる 2(SPS>.- 


► Mu-1 Super. 

► CMA68K( シティソフト ）… 
^ サイクロン巳 XPR 巨 SSa6! 
^C-TRACE 己 8 Ver3 . 日（キ 4 


. ャスト ）'. 


こ E 己 8 、 — _ 

G68K Ver.2 PRO - 
C&Professional Pack V3.2( マイクロウェアジャ /< ン ）.. 

一 - ブトレイン）〔を） . 


鑑 


•ペイント 1' 

— ル（廿ン . .• 

，_ X PR068(vJ 巨し） . 

今 CZ-213MSD MUSIC 户 R068K 

♦ C 之 - 214MSD SOUND PR068K. 

み C 之 - 215MSD Sampling PR068K. 

令 C 之 -SSOBSO DA 下 A PR068K. 

♦ CZ-224 し SD The 神な V 百 r2.0. 

み C 之 -225850 Multiword Vorl.1. 

令 C 之 -243350 CY 白巨 RNO 下巨 PR068K 

♦ C 之 - 247MSD MUSIC 户 R068KrMIDI)•• 

み C 之 - 249GSD CANVAS 戶 R068K. 

み C 之 -251 BSD Hyper word. 

み C 之 - 253BSD CARD 戸 RO 目 8K V©r2.0‘ 

♦ CZ-257CSD Communication 户 R068K 

み C 之 -258850 Teleportion 戶 R068K. 

み C 之 - 261MSD MUSIC studio 戶 R068K Vor2.0 - 

争 C 之 -SeSGWD 巨 asypaint SX-68K. 

み C 之 - 265HSD New PrintShop Ver2.0- 
參 CZ-266 己 SD PressConductor 戸 R06€ 

み C 之 -267850 CHART 户 R068K. 

♦ CZ-284SSD OS-9/X 68000 Ver2.4. 

み C 之 -285 し SD C-Compiler PR068K Ver2.1. 

み C 之 -286050 BUSINESS 戸 R068K Popular. 

み C 之 - 287SS SX-WINDOW Ver2.0. 

★ゲームソフト 25%OFFX/ (—部ソフト除く） 


； Ver2 • 


068K- 


COCZ-8NS1. 

® CZ - GVT 1 

硬 C 之 - 6TU. 

ぶ BF -68 戶 RO 

を C 之 - 8NIV13. 

巧 ) C 之 ■8NT1. 

ク ;) C 之 -G 百巳 2A 

®C 之 -6 白巨 2 巨 . 

(^C 之 -6 白巨 2D 

(ig)CZ-6 百 F1. 

(TDC 之 - 6BP1. 

' な ) C 之 -6 白 Ml. 

C 之 - 目巨白 1 . 

AN-S100. 

C 之 - 6SD1. 

C 之 - 6BN1. 

1C 之 - 6BV1. 

»C 之 -6 曰 C1. 

1C 之 - 6BG1. 

资 ) C 之 - 目 BU1. 

之 -6 户 VI . 

(^C 之 -6 呂 S1. 

通 ) C 之 •SNJS . 

之 -6 曰し 2 . 

(^UX-IOOS. 

顾 JX-220X. 

⑩ IO-735XB. 

ををし C-10C1H 

《を C 之 - 6CS1(674C 用） 

(§|C 之 - 6CR1(RG 曰ケーブ J レ） 
(fpC 之 - 6CT1 ( テレビ • コントロー , 

巧を C 之 - 6BP2. 



•最新の在庫情が•価おはわ巧 g まじてわ巧い合せください。 

•貫いおりのみ、または、中ぶ品どうしの交換も巧します。詳しくは巧陪じて、わ巧いを廿下さい 
•化なは巧かする巧をもございますので、ご’;ま文の巧には必ずを麻をご巧巧下さい 
•本な品の巧化の価おじついては、’;肖*おは、をまれておりません。 

参現を 書留 及びが巧お込でお申し込みの方は、上な巧なの料をじ 3% 加»の上でわ申し込み下さい。巧しく从わ 巧 おでわないをせ下さい。 


《便利な超低金利クレジットをご利用下さい》 

参月々 YI . OOO 円から 0 K . ゾ参ホーナス仏い 0 K (まを10回まで 0 K ) 

♦支仏い回数1回〜84回•わ支ネムいは、8ヶ月先からでも OK // 


の上、当社までわ送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。夕美金のみに金利がかかります。 
♦ 1回〜84回キムいまで出来ます。 f 旦し、1回のお支払い額は¥1000円じし b 
超低を利クレジット率 


>を休日/毎週水曜日 


7" ン 

専門 

ンヨツフ 


回が 

3 

6 

10 

\2 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

3.0 

4.0 

己.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 


RsA 


林:式なれピ—アンド•エー 

〒124東京都葛飾区新小岩2下目1番地19号 


® 03"3651"0148 (代尴36510141 


営業時間 

平日： AM 10:00 〜 PM 7:00 
日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 



化;毎あ 
巧姐 BK 


P & A 木な 
サンチ I — ン 


中古•高価現金買取り下取り OK ク 


1 麵 r 0 〇 3-365 卜 1884 輪 1 01" 

■下取り•買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便じてお送り下さい。 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル付属品イ寸の価格です。 


•下取りの場合……価格は常にを動していますので査を額をわ電話で確認して下さ 
し、〇(差額は、 P & A 超低を利クレジットをご利用下さし、。） 

♦貫おりの場合……現品が清き次第、2日が内に買取りを額を連絡し、振込み、又は 
畜留でお送り致します。 

♦ぶがの方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。即をじて、 ¥1.000. 000までお支仏い致します 0 


周ぶ機器コーナー（送料¥500•消•黃税別) 


固励 


X68000 用ソフトコーナー（送料 1 ヶ〜 5 ヶまで ¥5 加 • 消 • 費税別 ) 


アフターサー ビス万全 

全商品巧証巧。専門の巧当がわをがの立場でかおします。 

巧期不島、輪送トラブル etc . 

万が一巧期不良、输をトラブルが発生しました晓じは、即交換させてし、たどきます— 


秋葉原 


わなじみの 


がくヴ 


★ 頭金なし // 
★ 即日発送 // 


超特価セール 
でご奉仕•グ 


•お近〈の方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたします。 

»本休単品でも受付します。詳しくは、お電話じてお問合せ下さい。 

•ビジネスソフトを価の15%引き 0 K ク TEL 下さい。 

>現を書留及びが巧银込でわ申し込みの方は、上 g 己巧品の料をじ3%加 W の上でわ申し込み下さ 
い.，I羊し < は、わ巧おでわ問い合甘下さい。 


醒 


P 这 A 特選=今月の中古特選品 



•CZ-601C 
参 CZ-611D-TN 

¥120,000 



に Z-634C-TN 
参 CZ-606D-TN 

¥198,000 


買取り価格 




•CZ-644C-TN 
参 CZ-604D-TN 

¥298,000 


• CZ -634 C . 

¥150,000 

参 CZ -602 C . 

¥ 68,000 

• CZ -644 C . 

¥200,000 

• CZ -612 C . 

¥ 78,000 

参 CZ -604 C . 

¥ 

80,000 

参 CZ -652 C . 

¥ 48,000 

• CZ -623 C . 

¥110,000 

• CZ -662 C . 

¥ 68,000 

• CZ -603 C . 

¥ 

78,000 

参 CZ -611 C . 

¥ 58,000 

• CZ -613 C . 

. ¥ 

90,000 

参 CZ -601 C . 

¥ 45,000 

参 CZ -653 C . 

. ¥ 

68,000 

参 CZ -674 C . 

¥150,000 

• CZ -663 C . 

. ¥ 

75,000 




下取り交換差額表 

新品 

下あり 

CZ -634 C 

モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセット 

モデル ' 

UX 20 セット , 

モデル 

CX 20 セット 

9801 FA 2 

CZ -623 C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

140,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

170,000 

CZ -652 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

1則，000 

240,000 

190,000 

CZ -604 C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

150,000 

CZ -600 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

200,000 
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通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でわ申し込みの方〕 

♦商品名およびお客様の住巧•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りくださし、。(ブ J ンター•フ□ッビーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でわ申し込みの方〕 

♦銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にわ電誠こてお客様のご住所•わ名前 • 
商品名等をわ知らせくださし、。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話じても'申し込みください。クレジット申し么み用紙をお送りし、たしますので、ご記入 


〔振込先）さくら銀巧新小岩支な 
当座預金2408626 ㈱ ピーアンド•エ- 




__ 0i5235D 4008473 i840§5i 

7734381 ^7718312073502ii1Qi9528 
321112266151221114 210522112122232 

¥¥v¥¥¥¥vv¥¥v¥vvvv¥¥vv¥vv¥v¥¥vv¥¥¥v¥¥ 

価価 ss 疆邏漂漂溫疆漂漂 ssss 漂価 s 価 

特為寡なな巧 ssff 巧巧巧 t 巧巧巧巧8特竹 

►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►► 

000000000000000000000000000000000000 

084888800000808880908888888880808808 

如？ 52 巧冀韶請指讀巧 SS 捐 S 謂指 S 巧 S 葬お？巧 

価佈巧価価面师風雨证価価伽価価面面晒巧価価価価価価師师巧巧価価価価価师巧 

を蹇霍霍雲霍塞蹇塞霍^^|^蹇心蹇蹇^^蹇霍巧 


JR 


UJr 


が前通い 


新小をが 



•価格は流通事情じより变動致しますので、銀行振込•書留等の送が前に、あらかじめお電話じてご確認下さい。 




























































































































































MONTHLY SPECIAL 


卵 +Mac で万能 ユー ザーになる 


i 磯がが3 mm WW WW — 


I ■ 386 SL ， H 孤搭載の売れ筋ノ-い、ツコンのベストは？ 

I ■ 纖区 200 M バ仆ハ-ドテ林クの最高性能搬まこれだ!? 
■ ■若葉 マ-クの人の統合ソフトのベストセレクトは!？ 



I 486/66 MHZ D 0 S / V マシン誌上体験 
ハイエンド PC ， 486/66の驚くべきスピ-ドを体感した! 


PC SYSTEM VJP 



CONTURA と Word Perfec にバイリンガル PC じ仕立てる 

日米両用の DOS / V 巧語にも強い Word Perfect 
5.1 J の組みさわせで国臟トザ H こ変身 
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ソフト/ X ：/ク巧巧るな 

出版事藥部 

東京都港区离輪2-19-。 NS 窝輪ビル 
TEL03-5488-1360 


JK ーソナ J レコンピュータ総合情報誌 


月阿 PC 

12巧号/11月巧日発売/毎月18日発売/定価腳円1 





















I ス -/ トフアミ〕ンまるかじり /I 11/27号 


定価380円(税込） 
I 隔週金曜曰発売 


全国の書店、コンビニエンスストアにて発売！ 


巻！!！スクウ巧2大特集第彿 

フアイナルフアンタジ - v 絡グ諸节 


思 K 化も生' 


半巧英巧 


シナリオ1 
傲お攻略 


青年期山場と仲間モンスターリス h を紹介！ 

W ラ: f ンク I スト V 〜天空の城*气 

雲 RPG 新時代^けて 

PRG を削った巧たちに脚く！これからの RPG とは！ 




最新作をキャッチヴップ ★巧作 FRONT LINE ►タイニートウーンアドベンチヤース | 
► SD ガンダムか伝2〜円卓の騎±►スーパー■テトリス2+ボンブリス 


說んで得するスーパーガイド ★巧)新 ftSUPER GUIDE 

►ウイザードリイ V ►難伝 K ►■巧機兵ヴァルケン►エルフアリア I 


好評発売中 


毎月 8 曰発売 


BEEP! POWERFUL MEGA-MAGAZINE 

I MMKADRIVF ミ撕 

農!!^►タガドラィフィ 

特集 ソニック•か 

ヘッジホッグ 2 S 说 

第 4 回メガドライブ•アカデミー貧前夜祭!！ 

を1獅門 I 今年最高の作品ははたしてどのソフトに？ 

I 特巧！ G-SAT 第1弾•■ドラえもん I 

I 新作スクランスレ ►JIJ づチヤンビオンサッカー►ベアナックル II 

I MEGA-CD PRESS ^3 X 3 EYB ►ぞゆわんぶらあ自己中,な派2 
► 電おアレスタ ► アフターパーナ ー III 

►カフコンのクイスの IB « の Sa ►アネット两び►ゆみみみつくず ►AYA 


ソフトバンク出版事業部 







フェア取扱塞藉 


ソフ h バンク出版事業部 

〒108 東京都港区窝輪 2-19-13 NS 高輪ビル TEL 03-5488-1360 


新 98 NOTE スーパーブック . 2,300円 

IBM-PC AT 豆換機ガイドブック……2,400円 

新 MS - DOS 入門ビギナー編 . 1,900円 

新 MS - DOS 入門シニア編 . 2,300円 

新 MS - DOS 入門旅用編 . 2,300円 


新 MS - DOSVer .5.0 入門ビギナー編 •• 1,900円 
新 C 言語入門スーパービギナー編……1,500円 


新 C 言語入門ビギナー編 . 1,900円 

新 C 言語入門シニア編 . 2,400円 

新 C 害霜入門応用編 . 2,400円 


その做こも ' j 化の出版物を里巧に取り揃えております。 

なわ、現品が売れて補充中の場合もありますのでごを息くピさし、。 


まるごと FD ブック . 2,980円 

C : 98 スーパーライブラリ . 3,7如円 

C プログラマのための 

アルゴ IJ ズムとデータ巧造 . 2,200円 

Practical C Programming . 3,600円 


はじめの 


❖を国有ち書店にて開 


読游の秋、勉学の秋、パソコンの秋。 

ご好評いただいて L 、るソフトノぐンクのブックフェア、今年は秋の登場。 
初めての方も、ちょっと力、じった方も、 

深まる秋とともにもう--歩、輿まで学んでみては？ 

準備ぶ全で、あなたをわ侍ちしています！ 


を価は税込み 


はじめの一を一太良 PVer .4. し300円 

はじめの一を Lotus 1-2— 3 R 2.3 J . し300円 

はじめのーホ VZ エディター . 1,300円 

はじめ®—ホ花子 Ver. 2 . し 300 円 

はじめの一歩 MS-DOS 3.3 D . I '300 円 

はじめのーホエコ□ジー II . い00円 


i 茄 ; 
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誠記! 


J | 余 J 靡ぶ 笨 . ..^ 

なお..; 黎^ 刻 

'心^^^^*^ 垂馈 


禱 


みつードス島戦記っ巧をみ魔女刊から觀ネがたち、 
- 魔術飾? 1 レイソ巍簇爱幸んドを i [織していが 


Mmm 




ロードス島戦記の第2ミ単が 
ついに完成しました。 

快適な操作性を徹底的に追求、 
MIDI 巧応サウンドと 
グラフィックを 
ずべて一新して、 

X 日日 □□□：!- ザーが 
納得でをる 
傑作 R 戶 G に 
仕上がりました。 

■要メモリ 2 MB 
■ MIDI 巧応 

標準価宿 


9,800 


灰色の雌女 

X 68000 版 

巧踩発売中/ A 

巧巧価措 g , 800円 A 


Hummin 


ashoten/H.YASUDA & GroupeSNE ノ 

知まま觀嫌’礎御赚ぉ码を1(閒幡11»ぉをも$れぃな1!(<(^ 

因宜固|[がぉ#^[!1¥を嘴结^11’ち‘>^^を巧だのち邊を1西まだほ颗¥ぉ 


©Ka 


No Copy 


株式会社ェム•ェー•シ倍シクバ"^ 5；^^ 卜 11 

〒的 日 大阪市化 区 曽根崎汀目21^号 TE し日 日扇 日 巧日 * 

ぶ'. 












































がを も 


かまた氏と文月氏が 
共同制作した「XVI 
イメージデモ」の一 
部。車は旅のパーツ 
であり，夕焼けのよ 
うじあしいものとい 
, う思い力、'加わってい 
夕 ます？ 


uhiXK Graphic Qaliery 


'□日 GA CG アニメーション講座 


ほかの人が□日 GA CGA システムで作った 
映像を分析し，再現してみるといラの右面白 
いちのでず。今回は 「 TORNADO 」 をサン 
プルにして，似たカツ h を実際に作成しまず。 




今回は 「TORNADO」 の 
:^の1カッ h をす似し 
てみます。 


背巧が動かない巧合は，車だけのフレームじ 
背景画像を合成します。 

(NEGA で白黒に巧換した画像） 


20 Oh!X 1992.12. 




























毎年，東まと大阪で交互に開催されるェ 
レクトロニクスショウ。今年はインテック 
ス大版を会場に，10月13日から17日の5日 
間【こわたつて行われた。 

エレクトロニクスショウでは，民生用エ 
レクトロニクス機器や電子部品を中心とし 
た展示がなされるが，今回はやはりデジタ 
ル録音再生機器の DCC (デジタルコンパク 
トカセット ）， MD (ミニディスク）が各社 


のまま4インチのあ晶テレビに置き換えた， 
あ晶ビューカムの試し撮りは人気を集めて 
いた。コンピュータ用カラー液晶もより大 
画面じなり，表示を数も1600万色と本格的 
なものが揃いつつあるようど。 

また，マルチメディアという言葉があち 
こちで使われているのも目じついた。マル 
チメディア関連というのなら，展示物のす 
ベてがそうではないかという気もするが， 
やはり時代の合言葉なのであろう。 

ハイ ビジョンや CD - I などもまめ，すでに 
発表されている製品の延長に留まっている 
ものが多く，目新しさがあまり戚じられな 
かったのは残念だ。ただ成熟するというよ 
りは，発展するものを見たいものである。 


ブースで前面に押し出され，それぞれの特 
徴，ソフトの充実度，音質のよさがアピー 
ルされていた。 

ブース別じいって面白かったのは，カシ 
才とシャープであろう力、（ひいきではな 
い ）0 カシオは CD バトルができる液晶テレ 
ビ付き CD ラジカセなどといった製品のユ 
ニークさもさることながら，アトラクシヨ 
ンもラジコンの F 1 力ーレースで盛り上が 
っていた。全体的に地ホな雰囲気の漂うな 
か，元気さが目立つブースであった。 

シャープはお家芸のあ晶ディスプレイを 
軸じ，液晶プロジェクター，液晶カラーテ 
レビの新製品など，関連製品を多数展示。 
なかでも，ビデオカメラのファインダをそ 



〇さすがにでかいフルカラーし巨 D ディスプレイ 
017 型 512 をと 16. 5 型け 00 万をの 液晶 ディスプレイ 
0ハイ パー 巧子システム手帳用巧子ブックドライブ 
〇0 カシオはラジコン カー レースで 液晶 テレビを アピー ル 
0CD/< トルもできるテレビ付き CD ラジカセ 
ODCC も MD も試聴ブースが設置されていた 
0MD は巧 早い選局 やが 帯 巧を 前面に巧 し 出す 
0ハンディカメラはますます小さく，機能はアップ 
⑩ハイビジョンは 簡易型から大画面まで幅広く出品 
の コダックの PhotoCD では Photshop でエフエクトをかけていた 
の NEOGEO 「おホの拳」でのチップのデモンストレーション 
⑩ CD-I はもちろん数多く出品されていた 




エレクト□ニクスショウ ’92 21 


































[鮮 9 刚 

思索力-ド 


寺尾響子 


響モ nCG わ〜ミど 


それは，薄っぺらなフラスチックででさた，ル 
さな S ランフのぶラでした。 

「さて，どれじしよラかな。……/3\ラむ」 
g の下にチヨビヒヴを生やした医者は，手品師 
のごと</3\んわ*0と扇型にカードを広げ，しばら 
<動きませんでした。 

こんな症がはあま0見たことガないゆえに組み 
含わせのデータがを在しないゆえにああ困ったを 
んだ困ったをんだ。目がそラいっていました。 
「ええと，きの場合ですガ。なにしろまれな例な 
んでね。処方力ードを特まする必要ヴあ〇ます。 
時間ガかかるけど，いいですかで」 

「はい」 

「ああ，それから健康保険では扱えません。資用 
ガどの<らいか巧るか見清をりを出して，乂ール 
しておきましよラ。 ID は変更していませんね」 
「そのままです」 

「では，お大事に」 

お礼をいラ間をな<，ヒグ医者はデイスフレイ 


の彼方に消えてゆきました。 

木冰本 

同じよラな状況は幾度とな<ありました。受験 
のときは富い費用を払って，入試巧策カード（を 
ちろん学校別学部別です）を装着しました。学生 
持代は恋愛術カードガそれにとってかわ0ました。 
な会に出てならはスケジュール管理力一•ド，人間 
関係保全カード。そして，いまの仕事に必要な文 
章構成カバワーアツフカード（曰本語版）ガ加わ 
りました。 

ここ何年かはそれで満足でした。乂ジャーな雑 
誌に連載を何本か抱え，単な本も数冊出しました。 
そこそこの売れっ子じなっていたのです。たまに 
カードをバージヨンアツフして，時代の巧みに合 
わせた文章を書けばよいといラぐあいでした。 

な I こかガ足りないのじ気づいたのは最近です。 
生み出される文章ヴどれをこれを似たぶラなをの 
ばなりなのです。進あのない毎生産。工業□ボツ 
S のよラにルーチンワークを繰り返すだけ。 
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自分の力で解ずしよラとはしましたガだめでし 
た。お金を出してカードを装着するといラ安直な 
生活を長い間続けてきたためじ，脳ガ退化してし 
まつたのです。手遲れでした。をラ，自分自身の 
頭腦で処理ガでぎな<なつていたのです。巧ま0 
きつた思考にしか役なたない縮んだ腦みそ。 

本本 本 

モ約時間じなつて，ディスフレイ上にヒグ医者 
の顔ヴ映りました。 

「そちらにカードは届いていますね。君の頭には 
思索の領域ヴ欠落あるいは不足していると判断し 
ました。で，私自身が処方カードを設計しました。 
用煮はぶろしいですかで」 

「はい」 

「後頭部の空いているス□ツ h じカードを差し込 
んで<ださい。そラそラ，カチツと音のするまで 
しつかりと。それならカバーを閉じて<ださい。 


最後に U たッ S するのを忘れないで」 

ち耳の後ろじあるルさいイボのぶラな突起物を 
押しました。 

暗転，そして目覚め。 

いつをとたいしてかわりガないよラに思えまし 
た。いやむしろ，前ぶりちすっと頭の中がぼんや 
0としていました。 

あのヒグ医者，でブ医者だったのかしら高い料 
金を払ったのじ損したな有名な頭腦処理専門のエ 
ンジ ニアドクターだって 聞いていたのにまった<。 

曲と，窓の外を見ると，雪ガ降っていました。 
湿った大きなぼたん雪ガひらり，ひら0と散って 
います。今年ををラすぐおしまい。 

振り返って頭の中を視き込みました。とりとめ 
のないちやをやとしたをのガ無数に漂つています。 
巧!めての感覚。 

思索カードのせいじ違いありませんでした。 
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unit 

liii 

この本が出る少し前に 「OVERTAKE」 はす 
でに発売されているはずです。来月号で詳 
しく紹介するつもりなので，しばら〈お待 
ち〈ださい。息を潜めていた「究極タイガ 
一」も急浮上，近々発売されます。 



里 h 曾一狐す卷ス 

今回は自キャラとして使えるメンバーとその 
特徴を紹介しよう。まず，主人公のリルル（星 
の部族)。通常攻巧は星屑が魔法のネ丈から発射さ 
れる。特殊巧巧は流星が降るスターシャワー。 
セリナ（月）は遠隔操作が可能なはを投げる。 
特殊攻巧は時計が降るスロー。ソル（太陽）は 
剣での接近巧お。レーザーの特殊攻巧。二ース 
(地）は壁伝いに進むショット。そして，でかい 
足（画面一杯の）が敵を踏み;’貴してくれる特殊 
攻巧ゴッド.オブ.レッグ。ウリネ（水）は貫 
通ショット。特殊攻巧はホーミング。サーリア 
(乂）はなじかじぶつかるか，一を距離で骚発 
するボムショット。特殊巧巧は义お。シーリス 
(風）は攻巧力は弱いけど広範囲に広がるウィ 
ンドカッター。特殊巧巧は未を。 

X 68000用 5"2 HD 版 9,800円（税別） 

ェグザクト 巧025 (247) 9160 




ライバルがいるから面白い 

し OVERTAKE (前回順位）2 t 

2. ファイナルファイト I i 

3. ストライダー飛意 一初 

4 .ポピュラス n 31 

5. グラディウス II 4丄 

6. ふしぎの;•をのナディア 10下 

7. エトワールプリンセス 5 i 

8. シ厶アース 9 t 


年の日本 GP はイマイチでしたな。 

「ファイナルファイト J は首位から落っこち 
ました力、’， 「 OVERTAKE 」 が票を増したというよ 
りは「ストライダー飛意」と票をみけ合ったと 
二ろをやられたという見方ができます。ハガキ 
のコメントの熱意はまだまだ衰えてません。 

その「ストライ ダー飛竜」 ですが，ゲームセ 
ンターで遊んだ人たちの'！:、を確実じつかんでい 
るのと，前作のわかげで X 68000 じわけるカプコ 
ンブランドに対する安'。感が出てきたこと力、’， 


10 


. 出たな！！ツインビー 8丄 

. ムーンクレスタ/テラクレスタ ー初 

待ちに待った 「 OVERTAKE 」 が発売開始。アン 


ケートハガキでこのゲームの名前を書いてくれ 
た皆さんはもう遊んでいるでしょうか？ 


ここ TOPI 0 では，あれだけ強かった「ファイナ 
ルファイト」を発売前た•というのじ 「OVER 
TAKE 」 し，見事にトップの座に輝き•ました。 

これはあの「バロデイウスだ！」が来の記録 
ですから，前人気のほうは十み t 义上のものがあ 
ります。 X 68000 のレース物としては，いままで 
じないリアルさ，こた•わりぶりですから，ロン 
グヒットになると思われます。余談ですが，今 


この初登場3位の要因として挙げられると思い 
ます。 

要するに「カプコンフアン」というものが発 
生しつつあると。人体アクションのカツコよさ， 
破壊の爽快感みたいなものが，ユーザーを吸い 
寄せているようじ思うんですが。 

今月のニューカマーは電波新閒社の「厶ーン 
クレスタ/テラクレスタ J 。 ちょっと古めの名作。 
主に20歳が上の人が「なつかしいし，いまでも 
遊べそう」と推萬してきています。 

今月は「スターウォ ーズ」 がランクアウト。 
いいソフトでも長くはいられない X 68000 のゲ 
-ム界。競争は激しいな。では来月まで。（浦） 
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SOFTWARE INFORMATION 


スト賽イ劈一瓣毒 



ストライダー飛竜の武器はサイファー。刀型 
のプラズマお子を放出し，敵を叩つ斬る。まあ, 
そんな設定はともかく，剣で巧擊すると考えれ 
ばいいだろう。そして，オプションアイテムを 
抬えば，3タイプのロボットが登場し，飛竜を 
助けてくれる。円盤型2足走行ロボット，ヒョ 
ゥ型4足走斤ロボット，鳥型飛行ロボット。後 
ろの2つだけを見るとバビル2世の気みだ！ 

X 68000用 5"2 HD 版 9,800円（税別） 

カプコン 巧 03(3340)0718 



魏飄參ィ刻一 


3.日インチ版は TAKERU で発売される。 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版2か組8,800円臘別) 



前作「飛類絞」発売から I キ近くの月日が流 金子製作所 

れたが，ついじ金子製作所 X 
68000ゲーム第2弾「究極タイ 
ガー」が登場する。 I 面のみ 
のサンプルをプレイしてみた 
ところ，前作よりも移植度は 
かなりアップしていて，文句 
のつけようのない出来となり 
そうな気配。敵の動きもいい 
し，ボ厶も大きく広がる。こ 
れなら「究極タイガー」じは 
うるさし、， という人じも満足 
いく仕上がりが期待できそう 
ピ。発売は12月の予定。 


00424(24)7752 



易イ寶レ 

ギミックハウスカく「サンダーレスキュ ー」 じ 
引き続ぃて，第2弾を発売。今度はロボットど 
うしがバトルを繰り広げる巧戰型シュ—テイン 
グアクション ゲーム だ。 

多重高層になったドームで跳ね回るロボット 
たちを操り，相手の巧おを避けつつおち合わな 
ければならなぃ。画面はサイドビューで上下に 
スクロールす る。 

ロボットは「人型」「4足獣型」「3輪型」「キ 
ャタピラ型」「ドリル型」「液体型」い）など. 
全部で12種類。 

X 68000 用3.日/ 5"2 HD 版予価4,800円（税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 巧 052 (824) 2493 



麵議麵廊 

I 年ほど前に PC -980 I などで発売された，マ 
イクロキャビンの伝奇 RPG 「幻影都市」がティー 
ルハイ 卜じよって移植され， TAKERU から発売さ 
れる。 

欲望と退廃，快楽と絶望が祸巻く幻影都市と 
なった，近未来の香港を舞台に繰り広げられる 
秘密組織との戦い。数々の魔物も登場して，主 
人公の行く手を阻む。映画のような演出， VR シ 
ステム，8等身キャラクターが採用され，雰囲 
気づくりじひと巧買っている。 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版7枚組6,800円（税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 巧052 (824) 2493 


D 龍^式 3*^ —狐^ド 

謎の怪人に彼女をさらわれた。フィールドマ 
ッブじ点在するいくつかのパチンコ店で"打ち 
止め"しなければ，彼ホを助け出すことができ 
ない……。「パチンコワールド」はこういう奇っ 


怪だがありがちなストーリーで開始するパチン 
コシミユレーシヨンゲーム。もちろんパチンコ 
部みにもしっかり力は入っていて，全70台のパ 
チンコ台で遊ぶことができる。 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版2枚組4,800円（税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 巧 052 (824) 2493 



画面写真は PC -980 1版のものです 
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[データ集計協力店](順不同) 
九十九電機木店 
J & P (おを/町田） 

0 A システ厶プラザ横ち店 
P&A 

ラオックス GAME 館 


の犯巧9月の月閣费〇上ばベス MQ 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

532 

ポピュラス n 

ィマジニア 

*98/8/28 

m 

八トルテック 

ビクター音楽を業 

，お/7/10 

170 

=团志111 

光栄 

'92/5/28 

154 

キヤノンサイ h 

曰コン連を面 

•92/7/4 

109 

クラディウス n 

ごナミ 

*92/2/7 

107 

ア U スの館1 

ア! J スソフト 

，92/8/15 

82 

ネクタ U ス 

システムソフ b 

，お/9/17 

77 

シュートレンジ 

ビッ ツー 

，お/ 7/M 

的 

ライジンクサン 

ビクター音楽唐業 

光栄 

*92/8/88 

，お/5/10 

54 

太闻な志ほ 


" 全体的じ元巧がないなかで，「ポピュラス 
’’ II 」がなんとかがんばっている。8月28日 
，. 発売であるから，前回は4日間だけの壳リ 
.. 上げ数だったことじなり，それを考えると， 
.. 巧いは前回のほうがあったことじなる。し 
.. かし，スタートのダッシュよりも持続力が 
•* 期待できる系統のジャンルであるから，順 
•’ 調に売れているといえるであろう。 

■* ところで，この「ポピュラス II 」の場合 
，. じは，はっきりと評価の善し悪しじ影響す 
.. る要おというのがある。つまり，「ポピュラ 
.•ス J を巧に入って「ポピュラス IIj を買っ 
•- た人がいたとして（こういう人が大部々を 
•• 占めるであろうが)，その人は「ポピュラス J 
•’ でどんな遊び方をしていたのか，というこ 
'* とである。極端じいうと，"対俄プレイ=「ポ 
.. ピュラス」の面白さ’’であるという人かど 
.. うかということじなる。 

.. このゲームを面クリア型のパズルゲーム 
•• と捉えている人は「ポピュラス II 」じ対し 
••て，かなり离い評価を下すだろう。使える 
•‘ 業はをおだし，見た目もずいぶん派手じな 
’’ っている。コンピュータが手強くなってい 
.. るのも，前作からプレイしている上級者に 
.. は腕の見せどころであろう。文句のつけど 
.. ころがないといっても過言ではない。 

.. しかし，"人間同±の対戦こそがすべて" 
•• と思っている人は，イマイチと感じてしま 
•‘ うのではないだろうか。上記のようじ1人 
** プレイにおいてはかなりバージヨン アップ 
されているのどが，こと巧戰じ閱しては特 


じよくなったという点が見当たらないし， 
かえって複雑になったみだけ困ってしまう 
ところが目立つ結果になってしまったかも 
しれない。 

というわけで，前作からの‘‘ポピュラス" 
シリーズの捉え方じよって，評価が異なる 
であろうことは予想できる。しかし，その 
両者の比率のはっきりとしたデータがない 
し，この法則に必ずしも準じるとはいえな 
いので，を終的な評価を読むのはたいへん 
難しい。それは，これから寄せられてくる 
アンケートハガキで，徐々じあきらかじな 
っていくだろう。 

ネ刀登場は6位の「アリスの館 IIj と7位 
の「ネクタリス」0「アリスの館 II 」はひさ 
びさじ登場のアダルトソフトである。この 
テのソフトはわりと人気もあるのだろうか 
ら，毎月なじか1本ぐらいべスト10入りし 
ていても不思謙ではないのだが，ここ数力 
月はをを見かけなかった。数が多すぎて栗 
が割れていただけかもしれない。 

システムソフトの「ネクタリス」は SF モ 
ノのシ ミュレー シ ヨンゲームと いう ことで, 
「シ ュートレンジ J と 同じタイプの ゲーム 
だが，元が PC エンジン だけに わ 手軽さとい 
う点では上を行っている。 

10月はわりと多くの新作ソフトゲ発巧さ 
れたが，下旬に固まっているようなので， 
どれほど食い込んでくるかはわからない。 
はたして，スタートダッシュのいいソフト 
が出てくるか。 
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TREND ANALYSE 


_ ( ウワサのソフトウェア（海外編） ) 

Shadow of を的導圖©贊參を厕 


「ビースト in 出るらしいよ」。 AM に A ユーザーは 
海外の新作 I 巧報を熱ム、じ漁る。海外雑誌のレビ 
ューを見ていた秋川巧が教えてくれた。 

「なんか変な帽子かぶってる J 「結構遊べるみた 
いだよ/う一ん，いったい何があったんピろう」 
と好き勝手なことをいっているうちに，ようや 
く国内でも発売となった。 

スクロール タイプの アクション ゲームで，主 
人公を操り，立ち塞がる敵をぶっとばしつつゴ 
-ルを目指すという，言葉で説明すればどうと 
いうことのないゲーム。しかし，この 「Shadow 
of the Beast j はシリーズを通して，ゲームその 
ものがもつ雰团気が独特の世界を作り出してい 
た。Iは純粋に アクション ゲーム，IIは謎解き 
の要素が強い。両作品とも給と音は最高の評価 
を受けたものの，ゲーム性じついての評価はひ 



どいものであった。かない体力，厳しい敵の攻 
巧， きついハマリなどで，正巧まで制覇したも 
のがいるかどうかすら疑わしい。 

で，2年間の沈黙を破って発表された3作目。 
過去のシリーズを知るものすべてが驚いたじ違 
いない。これがなんと，遊べる。画面の質感や 
音はそのままじ，アクションはそれほど難しく 
なく，謎もハマリじくく，ハマってもすぐ回復 
できるようじ工夫されている。仕掛けはパズル 
的なもので，IIよりも解きがいのあるらの。演 
出も凝っていて楽しめる。 

マニュアルを読むと制作チームのコメントが 
あった。Iと H じ対するユーザーの評価を受け 
止め，それぞれのよいところを継承し，改める 
べきところ（特にゲームバランス）はなめた， 

とある。細部まで凝りに凝り，技術的レベルも 



ますます高くなっている。 

この 「Shadow of the Beast 111」はこれまでの 
シリーズを良'！:、的に進化させたものといえる。 
ただ，オープニングデモにはかつてほどのパワ 
—のかけらも感じられなかった。 （A.T.) 

発売元 PSYGNOSIS 



巧を斗过ミ'梓許 afa 悼 ？ 鱗！拜 を 準 



~ ( ウワサのソフトウ卫ア（ミ毎か編） ) — 

© ク資 (§ 问 ( ir 這!制◎の 

またハマリそうなゲー厶じ出合った。基本的 
じパズル的なアクシヨンゲームは好き。頭と指 
を適度に使うものがいい。ほどよい手応えのあ 
る暇おし的なゲームじはな薬がある。 

主人公はバイオ テクノロジーの 研究所がある 
高層ビルじやってきた。そして，研究所の様子 
カホかしいことじ気づく。バイオ テクノロジー 
の生んだ奇妙な怪物が跳ね回り， 生存者たちの 
生命はを険じさらされている。侵入者を抹ネをす 
るセキュリティシステムが作動していて，油断 
すると自かも巧されてしまう。 

ビルの中の無数の部屋を回り，仕掛けられた 
トラップをかわしつつ，怪物を倒し，生存者を 
救を力していくのがゲームの当面の目的。だが裏 
ではもっと大きな事件が進行していて，その全 
貌がしだいじ明らかじなっていくのである。 

画面はそれほどが手なものではない。クォー 
夕ービュー表示で登場人物がとことこと步く。 




いってしまえばそれだけのものである。画面も 
原色が多く，8ビット時代を思い起こさせる。 

力、’，やっててなんピか楽しい。その原因のひ 
とつはパズル的要素，もうひとつはプレイして 
みた感触のよさである。 

パズル的要索はゲームの舞台そのものである。 
さまざまな部屋のレイアウト，農や怪物の巧妙 
な配置，これらがプレイヤーのヒラメキとジョ 



イスティックさばきに挑戦してくる。佳境に入 
ると難しくなってくるのだ力、‘，やたら強い敵が 
どかどかと出てくるというのではなく，あくま 
で舞台の作り方で難しくしている。うまし、。 

感触のよさはとじかく武器の気持ちよさであ 
る。光線銃は乱射でき，壁に反身ホする。跳弾を 
目標に当てる，手楷弾を投げて敵を爆被する。 
これらの動きが気持ちいい。音とグラフィック 
が実に小気ホよく連動している。 

比較的サクサクと先の面に進め，ハマリもほ 
とんどない。それでいてやさしすぎるというこ 
とがない。作りがしっかりしていて破綻がない。 
小ネ立ながらたいへん優れた作品である。 

ひとつの大きな欠点としては，会話がうっと 
うしいということが挙げられる。大部みは無ネ見 
するのだが，たまじか要なI情報も含まれていて 
やっかい。ゲームの間に英語の長文を読みたく 
ないというのもあるが，それが前にゲー厶進行 
のテンポが乱れるのがいやなのど。 (AT.) 

発売元 Virgin 
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•デスブレイド 


勝者に栄光を，敗まには圈を！ 

戦いとはきびしいもの。敵が強力な武器を持っていようと， 
火を吐く化け物であろうと，1対1で戦わねばならないと 
きもある。「デスブレイド」はそんな硬派でアツい戦いをデ 
イスプレイに再現してくれる格關ゲームど。 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 



最近になっても対戦格闕ゲームの人気は 
衰えを知らず，盛り上がったままである。 
しかしこれがよく見ると基本的には相手 
から離れて戦うタイプばかりで，レスリン 
グゃ柔道のように「組んで」戦うという夕 
イプはほとんどないことに気づく。表向き 
はルール無用でありながら，パンチにキッ 
クと投げ，をして隠しコマンドのような必 
殺なというワンパターンの応酬では，作る 
ほうら遊ぶほうも，いいかげん限界だと思 
うのだがどんならのだろうか？ 


猛者たちのき ♦•、か、 


今回 SPS から 発売され た「デスブレイド」 
は， 1991 年にゲームセンターにデビューし 
たデータイーストのが 戦格闘 ゲームからの 
移植作品である。特徴しては，平面をフ 
イールドに した プロレスっぽい ノ 《ト ルが繰 
り 広げられる点と，登場する キャラクター 
が ファンタジー の世界に让|| てく る モンスタ 
一を含んでいるため，独特の雰囲気を釀し 
出していることが挙げられるだろう。 

私がこれを最初に見たときに真っ先に連 
想したゲームは，をの2年前の1989年に同 
じデータイーストから発売されていた广フ 
ァイティングファンタジー」であった。こ 
れは奥行きのない舞台で，剣と魔法を駆使 


して魔物などと戦うというもので，まるで 
フアンタジー民 PG の戦關シーンのみを袖 
出したという感じであった。 



X 6 邮邮用日" 2 HD 版日が:組9,邮〇巧(税別） 
SPS 巧 0245(4 日)日777 


まあ，をの グラフィックを 化界観が引き 
継がれている t はいっても，デスブレイド 
ををの続編と呼ぶのは雛しいかもしれない。 
しかし，データイーストは最近む，縱スク 
口ールシュ _ティング である「空才」の続 
編的なストーリーで，横スクロールロボッ 
トアクション「ウルフフアング J い、った 
作品を作っているので，霧脚気のまったく 
異なる続編を作るのは好きなようだ。をう 
考えれば，このデスブレイドは立派な続編 
といえるだろう。 

巨指ずはま酷者の座 

話がをれてしまったので元に戻をう。こ 
のデスブレイドの世界では，戦いによって 
優勝した者が園を支配するこ扛ができるよ 
うになって いる。 つまりプレイヤーは，戦 
いに参加して勝ち拔き，現在の圃王に挑戦， 
勝利して新たな国王になることが目標なの 
である。 

ゲーム形式は2種類あり，優勝目指して 
戦っていく1人モードし2人で争う列•戦 
モードがある。自分の分身である戦±は8 
人の中から選ぶことができる。をのメンバ' 
一は，ファイター（人間），アマゾネス（女戦 
-上），ヘラクレス（情力-弱），ワーウルフ（狼 
巧），ミノタウロス（牛巧），ビースト（怪 
人），ゴーレム（鑑興），ドラゴン（葦）といつ 
た雨々である。 



ドラゴンだから义を化く。熱くて死めぜ 


愚初の3人は人脚だが，あとは皆モンス 
ターである。各キャラクターの能力は，パ 
ヮーと防御とスピードの値の合計が同じく 
らいになるように設定されているようだ。 
つまり，「力の強い奴は遅い」 t いった感じ 
で，特徴づけがなされているわけだ。 

1人プレイ時に対戦する相手は全部で9 
人いる。1〜3人目4〜6人目はプレイ 
ヤーが選んで，好きな順番で戦うことがで 
きる。をの内訳は，セレクトで選ばなかっ 
たキャラクターから日人が登場し，続く 3 
人けし:？）は特殊な能力を持つモンスター， 
をして最後の1人が現在の国王である赚法 
使い^いう構成になっている。 

対戦相手の特徴はステージの前にアドバ 
イスつきで表示されるので，見逃さないよ 
うにしたい。 

力だけが正義 

突際のゲーム中での操作はレバーで移動 
し，小技と大技の2つのボタンで攻擊を巧 
うだけである。左右にはレバーを2度菜早 
く入れるとダッシュでき，敵とある程度接 
近すると組むことができる。組んだ状態か 
らはレバーとボタンの組み合わせで，投げ 
やプレスなどの技を掛けることが可能だ。 
どんななが化るかは，実際に試したほうが 
わかりやすいし，キャラクターごとに違う 
ので，具体的には書かずにわこう。 



ドッペルゲンガーが 自 みに 変身 


28 Oh!X 1992.12. 



















をうやって戦っているしパワーが溜ま 
ってい き， 「0 K 」 マークが点げする。をう 
したら組んだが態から レバー 上十火技 ボタ 
ンで必殺技を掛けることができ，大ダ メー 
ジをみえることができる C このときのアニ 
メーシ ヨンは キャラクター 特有でとても派 
手なので，自分で使えない キャラクターの 
必殺技に一度くらいワザ！：やられてみるの 
らいいだろう。これさえみまれば不利なが 
況からの逆転-も可能になるので，効果的に 
使いたいものである。 

また，削れている敵のをばでな解する^ 
追い巧ちができるし，ダッシュ中に攻撃す 
ることも叫-能。奥れ--きのあるフィールドを 
いかにうまく使うかが'ポイント{こなってい 
る。面じよっては，フィールドの中に触れ 
ただけでダメージを受ける物体らあるので， 
これもうまく利用しむい i ： ころである。 

試合は1本勝なで，勝利を件は敝の体力 
をゼロにする こと。 逆に自分の体九がゼロ 
じなるか時間切れで ゲーム オ ーパ、一 になっ 
てしまう。杉ちろん コンティ ニューも可能 
で，をの場合は減らした相手の体力が保持 
される。をのため，どんな相手でもいつか 
は倒せるようになっている。 ここ いらは親 
切設計になっている t いえるだろう。 

明曰なき戦し ) 

ゲームお体の移植という閒では，これは 
なかなかよい化-ホになっている。細かいグ 
ラフィックなども巧現されているし，無用 
な解釈もないので，プレイの感覚にはあま 
りギャップを感じなかった。少し気にかか 
るとすれば，原作自体がをれほどヒットし 
なかった理曲のひ L つである，緻密さの少 
ない巧'容まで当がをのまま移植されてしま 
っていることである。 

組み合って相手の掛けてくるおしこち 
らの掛けるホ支の優あを読みない，ないに技 
を仕掛け合うという駆け引き力3'，恪關ゲ ー 
ムの本来の姿である。しかし実際のプレイ 



敵が倒れたらすかさず追い打ろ。基本ピ 



苦'！:、の末の勝利。敗者は死神が始末する 

では，適当な技のボタンを述がしているだ 
けの単調なプレイになってしまうのだ。こ 
れはつまり，組み合っているときの相手の 
動きが画雨からでは若干わかりにくいとい 
う i ころに原因がある。 

ネ支を掛け合ったときの優劣が'あらかじめ 
示されていないことし相手が何をしてい 
るのかよくわからないわかげで，どうして 
勝ち貨けが'決まったのかがはっきりしない 
が態に I 箱ってしまうのである。 

このように，結架と向分の操作の因果闡 
係がはっきりしないゲームは，ひどいもの 
になると「クソゲー」などと呼ばれてしま 
うのだが，幸いこのゲームはをこまでメチ 
ャクチャ！：いうわけではない。納得できる 
飽削に収まっているので，これについては 
あまり無茶はいわないでゎこう。 

しかしをのあたりを納得したとしても 
移植をのものに，気になってしまうものが 
あったことは巧定できない。つまらないこ 

に义句をつけてしまって，ゲームの評伽 
を-ドげてしまうこ^になるかもしれない力す， 
やはりマズい部分は指摘してゎこう。 

邪魔まには制裁を ♦♦♦♦♦か 

いちばん嫌になるのは，このゲームがフ 
ロッピ ー 5枚組 I ：いうシステムを t ってい 
ることである。つまり，頓繁にフロッピー 
の化し入れをしなくてはいけないのである。 



わ下劣な化巧技。わざとやられたりして 


とりあえず ハードデイスクにインストール 
可能だが，をれなりの容愚を必要するの 
が雛点といえば雛点である。たまにふと遊 
びたいときのために，をれほど余ネなのない 
ハードディスクを 割いてゎくのは，あまり 
いい気分のものではないからである。 

また，ハードディスクの使用を推奨する 
なら，インストール用のバッチフアイル程 
度はつけてほしい。をんなに面剧な作業で 
はなかったカミ，やはりをういった気配りは 
重雙だと思うのである。 

メモリら 2 M バイト必須とは書いてある 
が，をれ U 上のオンメモリ動作に対応して 
いない。やはりゲームは少しでも余計な作 
業を避け，のめり込むように遊びたいらの 
である。をう考えるしへ夕すると每面デ 
ィスク交換するようでは，テンションも下 
がってしまって楽しむのは雛しい。たしか 
じ惯れてくると，次にどのフロッピーを入 
れればいいのかはわかってくるので，イラ 
イラら多少は解決するか （） しれない力 S '， も 
う少し考えてほしいような気がする。 

こういったシステム周りの問題を除けば， 
をこをこ遊べるいい作お,になっている。才 
リジナルの フアンで なくても，この力と技 
の世界に病みつきになってしまったら，も 
う二度とをこから逃げることはできない。 
デスブレイドは，遊ぶほどに ハマる， 惶し 
げな魅力を秘めたゲームなのである。 


勝者は常に孤独である 

ゲームセンターじあった当時はさほどやらな ゃら II」なんか出た と したら どうなっちゃうん 

かったけど，こうして落ち着いてプレイしてみ でしようねえ。ちょっと ム 、配た•な，うんうん。 


ると再発見もあったりして，熱くなってしまい 
ました。しかし，キャラクターのセリフがかな 
りよく聞こえるので喜んでいたら，効果音で消 
されてしまうところもあり残を無念。こういっ 
た点も工夫してほしかったと思います。 

ちなみにデータディスクのI枚に興ホ本位で 
LHA をかけてみたら，ほとんど小さくなりませ 
んでした。圧縮してやっと5枚組なら，「なんち 


総合評価 
ゲーム性 
技術 
サウンド 
グラフィック 
勝負の駆け引き 
ヒ ドラの必巧技 


厂 

★★★★★★★ 

★★★★★★ 

★★★★★★ 

女 ★★★★★★★ 

★ ★★★★ 
★★★★★★★★★ 
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•ふしぎの海のナディア 



愛と科学でナディアを救え 


Fuzuki Ryou 

文月凉 


時は1 889キパリ，人類は空に情れ，その腕の中を自由に漂 
うことを夢見ていた。 「 wS 、 しぎのミ毎のナディア」はそんな時 
代に繰り広げられるミ毎洋冒険評だ。ジャンとナディア，そ 
してノ ーチラス号の運命やいかじ。 


ジャン•ロック.ラルティーグは空に懦 
れる少年。彼の夢は肖分で発明した飛巧-機 
に乗って，打•方不明になった船乘りの父を 
探すことだ。 

彼はパリので圃博籍をで不思議な少女ナ 
ディアに化をい，彼女が持つ謎のま石"ブ 
ノレーウォータとともじ，次々と事件に 
巻きをまれていくことになる。 

ゎりしも 7 つの海では，謎の惶物に各圃 
の船が襲われ，か々 t 消息を絶つ事態が ? g 
生していた。だが，船を襲うソレは懐物な 
どではなく，指導者ガーゴイルのも t 世界 
ffi 服をたくらむネオ.アトランティスの';替 
水艦だったのである。 

ジャンとナディアは"ブルーウォーター" 
を狙うグランディスら 3 人組に追われるこ 
とになる力 S '， 彼が発明した試作動力飛斤機 
"エトワール•ド.ラ.七ーヌ8世"で，か 
らくも海へと飛び立つ。 

こうして，一時は窮地を脱したものの， 
"ブルーウォーター"を化けもうひとつの魔 
の手，ネオ.アトランティスにより， 2人 
は飛斤機を失うはめになる。 

海に投げ化され，まさに息、絶えようとし 
たをのとき，突縱每中から浮上した潜水 I 濫 
に救化される。をれこをが惡の秘密結社ネ 
才•アトランティスにたった 1 艦で立ち I 旬 
かう，ネモ船-良のノーチラス号だったので 
ある。 

こうして冒険は始まる。 



X 日邮邮用 3.5/5"2 HD 版腑組14,邮0円(税別） 
ガイナツクス 巧日4巧 (22) 19邮 


權こ献 I ♦♦か、** 

「誘導弾来ます」 

「対雷 I 岭防御，ホム.ガードを使え」 

「了解。ホム•ガード発射！」 

測的長の報告とほぼ同時に船長の指示が 
飛び，副長のよく通った声で迎擊が復唱さ 
れる。瞬時にホム-ガードが発射され，誘 
導弾は爆音とともに艦の前方できらめく。 
「弾幕突破！誘導弾拔けてきます」 

測的長の悲鳴にも似た声が，撃ちもらし 
た魚雷の梭近をなえる。 

「全艦耐爆防御，衝撃に備えよ」 

「全隔壁繫急削鎖！」 

船長と副長の指示が銳く飛ぶ。一瞬を破 
に誘導弾の走り故ける宵がし，次に爆音と 
強い衝撃が艦を襲う。しかし弾が爆発した 
ほどの衝撃ではない。 

「あ破被弾，不雖です」 

「敵艦の-爵紋解析の照合結梁化ます。適合 
データは……ばかな！」 

测的聪は手にした分析結果を疑った。 
「なんだ？」 

「ノ，ノーチラス，本艦です 」 

「なに？」 

「あっ，敵艦失測！」 

腕組みしむ船長の目が巾 il 子の下で光る。 
「ガーゴイルめ。とうとう我が艦と同型艦 
を発掘したの力>」 

をのことばに艦梳は静まり返った。 
「たしかにをのとわりじや。なるほど反が 
光を後部峭化口から洩らしてわるわい」 

1=1いを含をたくわえた年雖者が I 賴みしめる 

ようにし、う。 

「機脚-段，ということは」 

「敝も不完全ながらが消滅機脚を秘んどる 
ということじや」 

機閒畏のことばは複雑な気持ちに追い討 
ちをかけた。 

「追跡しますか？ 船長」 

操驼長が尋ねる。 

「いや，わ破の不発弾を化理するのが化だ。 


どのみち，いずれ奴とはまた颜を合わせる 
ことになるだろう。第1種戦剛体制解除。 
各部頓傷箇所の復旧にかかれ」 

Here Comes Nautilus 

はい。フアンの皆ホ荣には i 戻モノの「ふし 
ぎの海のナディア」がアドベンチヤーゲー 
ムになりました。ご存じのとわり，先に PC 
-9801 版が発売され，好評を博していたので 
すが，私はひたすら X 68000 版が化るまで待 
っていたのです。をの甲斐あって，仕上が 
りは上々。 

アニメを知らなくてもマニュアルの冒頭 
に固を通せば，楽しめるストーリーになっ 
ています。 

また本編のナディアのストーリーをあと 
1回だけでもいいから追いかけてみたい， 

と思っていた人には「もよっとだけよ」の 
1圆となるでしよう。 

ゲームが始まる1：ネオ•アトランティス 



料理しつつも，どこか怪しいナディア 



浮かび上がったをはノーチラスピつた 


30 Oh!X 1992.12. 













の指導者ガーゴイル撥がテーマに登場しま 
す。をしてわ馴染みの指パッチンと「これ 
が君の最期となるのだ。ネモ君」の七リフ 
です。舞台は変わってノーチラス号の艦橋。 
素早いテンポで，手に汗擢る戦關シーンが 
展雕されます。これが前の章で紹介した場 
而なのです。 

ちようど艦橋に居合わせた I :ころで戦側 
が態になってしまい，外に出られなくなっ 
てしまうジャンとナディア。敵は-乎強く ノ 
ーチラスら誘導弾（いわゆる魚雷）をなら 
ってしまいます。誘導弾は右破に着弾，し 
かし不発。結局敵は取り逃がしてしまうの 
です力す，驚くべきことに敝艦の昔紋はノー 
チラスのものと一数するのです。「ガーゴイ 
ルがノー チラス心 同型艦を発掘した」 とい 
う術解が艦全 f 本にまりまず。 

巧ィアはし、ずこに ♦♦♦♦♦♦か ♦ 

この臘剛状態から抜けるしやっと自化 
に動き回れるようじなります。メインコマ 

ンドには 「 LOOK 」「 TALK 」「 THINK 」 
「 MOVE 」「 SYSTEM 」 の 5 種類が刖恣さ 
れていて，このそれぞれのコマンドを押す 
しサブコマンドが表示され，をれを巡択 
して話をしたり巧動したりしまず。ただし， 
メインコマンドは5極で固定なのですが， 
サブコマンドはをの都度キーワードが追加 
されたり消えたりしますので，巧き詰まっ 
た場合は 「 SYSTEM 」 を除いた残りの4つ 
を，ひと^わり見る必要があります。必要 
な知識はをれく''らいですので，わ話を先に 
進めましよう。 

戦關状態が解ける同時に，ナディアは 
艦備から行方不明になってしまいます。ジ 
ャンはナディアを搜し，格納庫，機 I 划室， 
医縣室，損傷箇所，マリーの部屋などなど 
を見て回ります。しかし，ナディアはマリ 
一の部屋に現れたのを最後に消息がつかめ 
ません。 

「わっかしいな。どこへ巧ったんだろう」 

頭をひねるジャン（こ，突がグランデイス 
が駆け寄ってきます。 



「ジャン，火変だよ。ちょっとホてゎくれ 
でない かい」 

グランディスはな無をいわさずジャンを 
キッチンへとひっぱっていきます。をこで 
化が见たものは，動物愛護主藉者のナディ 
アが魚を料•理している姿だったのです。驚 
いた彼はグランディス I ：顔を見合わせてし 
まいます。 

「どうしちまったんだろうねえ」 

「あら，ジャン。ゎなかがすいたの？も 
うすぐゎな事よ。ちょっ t 待っててね。を 
うをう，化にこのゎ-か S をみんなに配って 
きてくれない？」 

回をうるうるさせてジャンに贼み事をす 
るナディア。いゃとはいえず弁当を配りホ 
くジャン。ナディアのゎ手製と間いて我先 
にと群がるクルーたち。ジャンがゎ-か当を 
配り終わるし艦梳の而々が食堂に集まっ 
てきて，食事の準備も整っていました。め 
ずらしくネモ船長も列席しています。 

ナディアのゎ手製の夕食に，わき上がる 
歓声。なにか嫌な予感がして食事に手をつ 
けていないジャンにがして「人脚じゃない」 
ばりの非雛が飛び交います。しまいにはナ 
ディアもぶき出す始末。追いつめられてし 
かたなく料理を口に逃んだ瞬閒，周りの 
人々が突然苦しみだし削れます。食堂に鱗- 
く ナディアの高笑い。 いったい何が起こっ 
たのでしょう。 

「私の名前は生体兵器303号！」 

「 . せいたいへいき？」 



をしてストーリーは，ノーチラスとガー 
ゴイルの真の目的を追って進んでいくこと 
になります。 

クルーを失ったノーチラスは？ 

本物のナディアはどこに？ 

ガーゴイルの目的とは？ 

とうご期待。 

やっば0ナディアだ i ♦♦♦♦♦♦♦ 

ストーリーはこのあと，複数の分岐点を 
経ながら進んでいきます。ハラハラドキド 
キ，混亂させられて「思わずゴメンナサ 
イ！」の戦腳シーンらあり，飽きさせない 
展閒 t 見せるテンポがマウスを動かす指を 
化ませないほどでず。 

はっきりいって，こいつは面い。 

長い間待たされたゆえに，かかる期待は 
過火に膨らんでいたんです力3'，をの内容は 
期待を補って余りあるものに仕上がってい 
る t いえます。 

画面じかぶりつくシーンこをありません 
力 S '， 七ーブしてから何度もトライしなけれ 
ばならない安制划などもなく，ともかくスト 
ーリーはナディアフリークのみならず，一 
般の人々にも一度やってみていただきたい 
内容に仕上がっています。 

ガイナックスさんはぜ'ひ「ふしぎの海の 
ナディア」をシリーズ化して，別のシナリ 
才もバンバンホ,してほしいのです。値段 
は映幽の入場料より高いけど，はるかに面 
白かったので。 



ナディアフリーク必買 


本文でら触れましたが，あくまでもストーリ 
—を追うものとして捉えた場合，离い完成度で 
化上がっています。しかし， アクション 性をポ 
めたり，気合を入れてやろうとすると，人じよ 
っては肩すかしを食らうかもしれません。あく 
までも.「ふしぎの海の ナディア」 の"メギドの 
雷"編なのであって，ホしてノーチラスを操る 
教脚 シミ ユ レーショ ンではないのです。 

コマンドは複雑ではありませんが，同じよう 
な行動を遇択する巧合でも，別のコマンドの中 


じ遊択胺が出ることもあるので，進まなくなつ 
たら，をメインコマンド内のサブコマンドをよ 
く探してみるといいでしよう。 

総合 巧 価 ?_;_ 

グラフィック ★★★★★★★★ 

サウンド ★★★★★★ 

ストーリー進展速度 ★★★★★★★★ 
システムの操作盤 ★★★★★★★★★ 

ジャンのエッチ！ ★ 

ガーゴイルの押し出し ★★★★★★★★ 
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の一■ドス島戦記 II 


仕事ずるなら口ードス島ィ 


Takahashi Tetushi 

局橋舊史 


PC -98( n 版の発売からおよそ1年，やっと X 68000 でも「口 
—ドス島戦記 II 」が遊べるようじなった。ネ刀の！ V 1 IDI 対応な 
どの オマケ もついてなかなか楽しめる出来じなっているよ 
うだ。頼まれた仕事を請け負って，最終目標へと突き進め。 



口ードス島戦記はもとらと「コンプティ 
ーク」でやっていた，"口ードス廚戦記リプ 
レイ"というテーブルトーク民 PG の案が中 
継 （ ？ ） だったのですね。をれをら t にゲ 
ームや小説， OAV など（力七ットブックや 
テーブルトーク版も化てましたっけ？）ま 
さにクロスメディア的発展を遂げているシ 
ロモノなのです。しかも，ゲームデザイン 
はあのグループ SNE 。 中身の濃さは保証つ 
きとゆ一やつですね。ちなみに SNE って 
SyNtax Error の略なんだを一で，初めて知 
ったときは笑ってしまいました。ま，だか 
らど一だってこ t はないんですが……。 


Record of Lodoss War ♦♦み 


さて，暗雲渦をく ロードス島に冒険者た 
ちは降り立ちます。"五.色の魔韋"の最終同 
的はをの名が示すとわり，五匹の赔蒂たち 
の持つホ化祭器をすべて手に入れ，邪神ガ 
—ディスの復活を阻止することにあります。 
ぬわわと意気込 tr 私はさっをくキャラクタ 
一作りを始めます（基本ですね）。 

口ードス島戦記のキャラクターメイキン 
グの特徴に ， NPC (ノンプレイヤーキヤラ 
クター）の存をが挙げられます。あらかじ 
め性格や設定の決まったキャラクターが冒 
険者ギルドに待機していて，パーティに加 
えることができるのでず。 NPC はミツシヨ 
ン遂巧中に勝手にいろいろしゃべってくれ 
たり，をの NPC の存在によってサブミッシ 



XB 邮邮用日" 2 H □版 9 .邮日円(視別） 

八 S ングバードソフ S 巧邮 (31 日)日 2 日日 


ヨンの進巧が変化したりするので，より深 
く满化されていくことじなります。 

なわ，テーブルトークでいうところの 
NPC (物語の途中で顺次加わっていく重嬰 
な f お即をらつ忡間）は SPNPC (スペシャル 
NPC ) として怪別されています。写真を見 
るとわかります力す，ホく表示されているの 
が SPNPC です）。 

しかし，私はとりあえずキャラを6人作 
り， NPC なしでパーティを編ぶ:しました。 
灌街ライデンの市場に質い化しにいき，装 
備を揃え，いよいよ冒険に向かって準備—力‘ 
端となりました。ギルドに行って仕事の調 
達をします。ここではギルド長のスレイン 
が媪かく （ ？） 迎えてくれます。 

スレイン 「サラさんたちは仕事をするのは 
初めてですね。まあ，最近南の洞窟で問題 
になっているゴブリンの退治でらしていた 
だきましよう力，」 

がってんしようちでいっ！ 一巧はライ 
デンの街を化て，南にある澗銘へ。道中で 
発生する戦脚に戸惑いながらら（最初だか 
ら相手の強さも特性もよくわからないし， 
戦いにくいのだ）なんとかゴブリンを壊滅 
させ，またギルドに戻ります。しかしあの 
ジヨオウゴブリンのタフさにはまいったな 
あ。ちよっとグロいし……。 

スレイン 「ご苦労さまでした。報酬を受け 
取ってください。ところで先だって壊滅さ 
せたはずの盗.贼ギルドなのですが，どうや 
ら地下に潜って活動を続けているようです。 
加えて盗贼ギルド壊滅逃動の先頭に立って 
いた フオース さんら， W われの身になって 
いるようなのです」 

まかせといてわくんなせえ！ 要は盗賊 
ギルドのアジトを突き止め壊滅させて，フ 
オースさんを#:化すればいいんですね。 

みえられた情報をもとに，一斤はどうも 
怪しいと嗯されるライデンの酒場「紅い波 
亭」へ。酒場の地下がアジト（ニダンジヨ 
ン）になっていることを発見したパーティ 
は，をこから無事フオースさんを救出して 


帰還します。このへんは練習問題みたいな 
ミッションなのでサクサクいきましよう。 

戦闕のほうもだいぶ経験を積んでスムー 
ズに運ぶようじなってきたと思います。だ 
んだん楽しくなってきましたね。 

このあと^隊商の護衞や，ホ代王圃の膽 
虚探索などのミッションをこなしてレベル 
を上げていきます。このあたりから徐々に 
雛易度ら上がってきます。 

と，ここで突然サブミッションがひとつ 
はさまります。夜中に宿でく、'っすり眠って 
いるパーテイにこっそりと近づく謎の影が 


謎の男「…… （） し，ラグチヤイルさん，ラ 
グチヤイルさん。起きてください。らし」 

巧は我がパーテイの誇る有能なプリース 
卜，ラグチヤイル（通称：美しき聲星，恋 
人募集中）ををっ t 摇り起こします。 

ラグチ ヤイ ル「おや，あなたは宿のご主人。 
いったいこんな夜更けにどうしたというの 



港から船が出ている。この先には 



デーモンとの 戟關。魔法を効果的にイ吏え 
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です？」 

宿屋の主人「致方様を俊 
秀なプリーストと兄込ん 
でお願ぃがあるのです。 

最近站晚のように地-ド 
室から妙'な II 中き声が問こ 
えるのです。客足にら影 
響がか,贼め ，困ってぃま 
す。パーティの皆さんが 
揃ってむ•動されるとまた 
なにかと I 辟になりますの 
で， U ぶがひとりでなん 
と力’原 W を突き止めてぃ 
ただきたぃのです」 

ラグチヤイル「ふ一ん，なるほど。"中き声 
がねえ。わかりました。さっをく地ド室に 
斤ってみましょう」 

とぃうわけでラグチヤイルは単身地ド室 
に乗0込んで，謎の叫!き声の原因を探るこ 
いになります。宿に';白まってぃきなりディ 
スクがアク七スされた1：きは何事かと思ぃ 
ました力 i '， 憎ぃ演出ですねえ。思わずどき 
どきしもゃったじゃなぃです力，。 

さて数々のミッションをこなし，爵険者 
i しての 「ハク」 つくころには，ぃよぃ 
よミッションも本題に入ります。ここから 
は，あなたむ身の手でプレイしてみてくだ 
さぃね。 

鱗し ) 終义で ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

をんなこんなで合計3日ほどはまって， 
「口ードスな戦記 II 〜五色の魔竜〜」をクリ 



宿のわねえちやんはいつも明るい 



ダンジョンの内部は不気ホな暗闇 


アさせてぃただきました。ぃまの気持ちを 
ひと言で申しますと， 

「たぃへん面むかったです。どうもごちを 
うさまでした」 

とぃったところでず。私は前作の「ロード 
スな戦記〜 W 色の魔女〜」をプレイしてぃ 
なぃので，前作との絡みがどうだかはぃ 
えなぃのです力 S '， をのか II だけをプレイし 
てむ十分楽しめる化米になってぃるとぃう 
ことはわかりました。 

全体的な流れ1:しては，本筋のミッショ 
ンを顺々にクリアしつつ，サブミッション 
も楽しんで，をこに適度な戦脚（経験値稼 
ぎ）カミはさまるとぃったオーソドックスな 
民 PG になってぃるのですカミ，それらのノく'ラ 
ンス がよく，またぃわゆる ハマリ （イ ベン 
卜飛ばしちゃってセーブしちゃったから元 
に戾れな一ぃと 力，， 取るべきアイテムを取 
らなかったから化に進めなぃし，あ i ： にも 
戻れな一し、，なんてが態のことです）もなぃ 
ので，わりと「ぃつでも楽しぃ」い、うが 
態が続くのです。 

私もをれでつぃつぃ引き込まれてしまぃ 
ました。さすがこのへんのデザインはこな 
れてぃてうまぃ备のですね。特にサブミッ 
ションなんかはバラ エティ じ铭んでぃて， 
ぃきなり殺人事件-の搜査とか始まっちゃう 
し，わくわくし七ゃぃました。 

あと戦關時の戦略性もなかなか高ぃい霞 
じました。武器によって攻解もぃろぃろ變 
わるし，魔法もだてに数だけ多ぃのではな 
く，防御や攻解，治療やお巡などそれぞれ 
がうまくバランスを保ってぃて，頭の使ぃ 
がぃのある戦關が楽しめるしがぃます。逆 
にぃうと，タクティカルコンバットカミ本格 
的すぎて，な•凹か弊の相*ををするのはちょ 
っ！：うざったぃともぃえるかむしれません 
が， シ ミュレー シ ョンに比べればずっと楽 
ですから大丈夫でしょう。をれにターボ戦 
側モードもありますから。 


プログラムの ほう もちやんと-乎を 拔 かず 
移植 してあって， 陋閒は消 ら かに スクロー 
ルするし， マウス オペ レーションらしっか 
りしてるし，グラフィックらもやんと X 
68000向けに修正が入ってるってことで好 
感がもてました。欲をいえば，ウィンドウ 
の蕾き換えがちょっと避いかなと力，，臘關 
が終わったあと ノーマル 幽面に戻ってから 
ちょっと 111 I ] があるんじやないかな t か ある 
んですが，まあ 細かい ことには目をつぶっ 
て満点に近い 点数を あげもやいましょう。 

あと，奖は MIDI 列応 なんです。 MT -32, 
CM - 64 ， SC -55 ， CM -500. TG -100 と， 化凹 
っているあらかたの機種を網羅しているの 
もすごいんですカミ，さらに面白いこ t じ民 S 
-232 Gf 妾統もできてしまうのです。ちろ 
ん変換ケーブルが必要ですが， MIDI 端子に 
SC -55， 民 S 端子に TG -1( J 0 を接続して別々 
に鳴らすという こ をやってくれるのです。 
残念ながらうもにはケーブルがなかったの 
で，実際に 聴くこ とはできませんでした力す， 
音源をいっぱい持ってる方は試してみるの 
もよろしいのではないかと思います。たく 
さんの宵源が間時に據作できるからって， 
必ずしむ滿葵がすごくなるとはかぎりませ 
ん力5'，やっぱりできると而白いですよね。 

満足させていたださました 

ああっと，統み返してみるとちょっとベタボ 
メしてるみたいですね。でも，本当じひさしぶ 
りじ楽しませてもらった RPG なので，これが を 
当な評価というところでしょう。わりと早めに 
終わってしまうあたりが，若干問題ありかなと 
も思いますが，新たなサブミッションをホめて 
2，3回は楽しめると思いますし，このくらいわ 
手鞋なほうがやっていて気持ちいいともいえま 
す。お勧めの I 本です。 

総合評価 ? _ 5 _ 10 

操作性 ★★★★★★★★ 

シナリオ ★★★★★★★★★ 

グラフィック ★★女 ★★★★★★ 

音楽 ★★★★★★★★ 
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•ムーンクレスタ这テラクレスタ 


m 


月と地球の熱い友情 


む ismkawa Zenji 

西川善司 


並の懐かしさではなく，ヒジヨーじ懐かしいダームが電波 
新聞社から発売される。ニチブツの「ムーンクレスタ」と 
「テラクレスタ」だ。2本セットでお買い得な価格というの 
もうれしいけど，やっぱり"ドッキング’’が目玉かな？ 


1980年代，11本物産株式を社 L いうァー 
ケードゲームメーカーは，なかなか侮れな 
いゲームを速発していた。ハードやソフト 
も技術的にら俊れていたし，をれ U 上にァ 
ィデァが奇抜だった。 

ニチブッの代表作といえば今回，電波斬 
閒社より発売される「ムーンクレスタ」と 
「テラクレスタ」のほ力，に「クレイジークラ 
イマー」がある。このゲームもアイデアが 
奇かだった。なにしろビルをよじ登るとい 
う設定がすごい。さらにビルの住人が窓味 
不明に釣 M 梅えを?各としてきたり，キングコ 
ングがビルに住みついていたり，「シラケ 
鳥」け E 語）がうんこを落 t してきたり……。 
舞台設定，グラフィック，サウンドし当 
時のニチブツには，ほかにないキラリと化 
る独特の七ンスとこだわりが感じられた。 

をんなゲームメーカーのを舗，ニチブツ 
のお作ゲームが X 68000上に禮る。 

ムーンクレスタ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

世閒でシューティングゲームの移動操作 
はレバーがいい力，，ボタンがいい力，という 
謙論がをされていた頃のゎ諷。 

ガキだった私は，旅行先のホテルでろく 
に観化もせず1[ I 中この「ムーンクレスタ」 
で遊びほうけていた記憶がある。旅先の記 



こうして見ると地ホどが音はやっぱりが手ピ 


X 郎邮日用日" 2 HD 版 
電波新聞社 


4,9日0円(税別） 
巧日 3(3445)6111 


念品を買うために貯めてゎいた小遣いをを 
部注ぎ込んでしまい，ホテルのゲ ームコー 
ナーの「ムーンクレスタ」 では， ハイスコ 
アの ベス ト1 〜 5に私の イニシャル がを玉り 
輝いていた。小遣いをすべて I ]本物遊に卷 
き±.げられた私は，ろくにゎ止産も質えず 
に帰路につく こ とになったわけだ力す，備ゥ 
の飛れ場でら，米練がましく他人のプレイ 
を舰き込んでたりしていて，親に「あんた 
って子は……」など^ (当時は）理解不能 
なゎ叱りをうけたりもした。 

この「ムーンクレスタ」， BGM らしい 
BGM はなかったのに，なにか「音」という 
イメー ジが強く残っている。敵の登場と！： 

らに発せられるピロピロした音。なんとら 
繫張感をかりたてられた。敝によって音が 
变わるのし敵の動き i ： 同調して音が鳴る 
のがなん I ：も新鮮だった。また，周りがう 
るさくて^このゲームの宵だけはやたら火 
きく I 巧]こえたのをよく觉えている。 

また，自機登場の テー.マ や合体シーン， 
合体失敗の テー マはよく ゲーマーの 間で口 
ずさまれた。昔楽が思いつかなかったの力\ 
よく巧作の ゲームに もこれらの テーマカ;' パ 
クられていむのを見かけた。ムーンクレス 
タサウンドはまさ にゲーム ミ ユージッ クの 
スタンダードだった の だ。 

自機から発がされるショットの発射音と 
向機の爆発音がやけにリアルだったのも忘 
れられない。 X 68000 版もほかの劾-米:昔は 
FM 昔源で嗚らしているのに，この2つだ 
けはゲーム基板からのサンプリング昔で演 
奏しているようだ。 

また，「ムーンクレスタ」でもニチブツ特 
なの奇拔なアイデアは盛り込まれていた。 
持ち機が3機いうゲームは当時でも珍し 
くなかった力す，3機の機能が微妙に違うと 
いうのは斬新だった。1号機は小さく'， i|i 
発ショットで弱々しい。1号機を失うとか 
に2号機の登場。2号機は2発同時に解つ 
ことができ1号機よりも攻擊力が高い。3 
号機は少し機化が大きくなり2発撃てる弾 



の I 問幡が少し開いてしまうものの，なかな 
かに強力。をして，合体シーンで次なるな 
機とを体すればパワー倍增 I :いう仕掛け。 

特定の機能しからたない自機を操り，敝 
を擊ち落とすだけのシユーティングゲーム 
が世にはびこっていた1980年頃，私は「自 
機がパワーアップしちやったりしていい 
の？」と感激のあまり目をうるませて’化み 
ゆく夕 I ]を両手を広げて仰いだものだった。 
当時の私に「パロディウス」やら「達人王」 
を見せたら，驚きのあまり黏からをうめん 
を食べてしまったろう。 

觀の出巧 か 

さすが電波マイコンソフトだけあって完 
璧な化来だが，本物は縦画面だった。普通 
なら無視される變因だが，さすがマニアの 
神様"電波"，縦圃丽モードも用意してくれ 
てます。 [ HELP ] キーを押すことで，ゲー 
ム中でも切り替えられる。 

タイトルデモから合体シーン，ネーミン 
グシーンまでそっくりに再现されている。 
効果昔もそっくりなので，私は初プレイの 
ときには涙が止まらず巧泣きしてしまった。 
キャラクターのケバケバしい色づ 力， いや， 
辨景のチカチカ流れる星もをっくりだ。變 
にゴージャ ス アレンジされていないので， 
部屋をがづけていて見つかった古い絵本を 
めくるときのような，懐かしさいっぱいの 
プレイができることだろう。 



懐かしのドッキング，ピッピッピッピピピ 
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了フクレスタ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

私は最初， 「テレクラ•スター」というア 
ダルトゲームかと思った。ん なわき やなし、。 
ぎよひよひよ一ん。 

しかしはずかしながら私は 「テラクレ 
スタ」を ゲーム 七ンター で プレイ した こと 
力すない。見た こと もなかった。 この「テラ 
クレスタ」 が発表された1985年 L いう年は， 
ナムコ「バラデュ_ク」，カプコン「エグゼ 
ドエグゼス」 「戦場の 狼」，コナミ「グラ デ 
イウス」「ツインビ ー」などなど名作シュー 
テイ ン グ ゲームが|?|円抑しだった。私はも 
しかしたらをっちのほうに口を奪われて気 
が'つかなかったのか^しれない。 

しかしいま挙げたタイトルを見て，現 
在ある シューテイン グゲ ームのルールの 基 
本を作り上げたような名作揃‘いなのがぉわ 
かりいただけるだろう 力、。 私は 「テ ラクレ 
スタ」を X 68000 上で初めてプレイしたこと 
になるわけだが，このゲームに盛り込まれ 
ているアイデアの数々は，現在の シューテ 
イン グゲー ムス タイ ルの 形成に多火な影響 
を及ぼしている^備信した。1985年はまさ 
に シューテイン グ元年だつたのだ。 



自機「ウインガー」の操作は8方向レバ 
一で巧い，ショットは A ボタン， B ボタン 
はフォーメーションアタック（後述）の卜 
リガとなる。敵には地上物と空中物がいる 
がどちらも A ボタンから発射されるショッ 
卜で破壊するこ L ができる。 

時が，地とから向軍の秘密基地が化現し， 
これを擊てば自機と合体可能なォプション 
パーッが化現する。パーツを装着すると特 
碟武器がか機のショットと同期して使用可 
能!：なる。オプションパーツは5種類あり， 
全穗類装薪するし一定時問無敵状態にな 
る「火の鳥」に変みができる。 

また，なんらかのオプションパーツを装 
帮するし晒晒下部に [ F ] のマークが3つ 
つく力3'，これは先ほど少しふれたフォーメ 
—ションアタックの回数を表している。こ 
のが]マークの回数分だけウインガ_はフ 
ォーメーションアタックを仕掛けるこ t 力す 
できるのだ。フォーメーションアタックと 
は合体していたオプションパーツを切り放 
し，自機から遠幅攻?解ができる！：いうもの 
だ。フォーメーションアタック中のオプシ 
ョンパーツは無敵だ。新しいオプションパ 
—ツを取るたびに [ F ] マークは3つにリセ 
ットされるので，フォーメーションアタッ 
クは積極的に使うとよい。 



パーツを手に入れれば武器の威力が増す 


パーツを切りがせば特殊攻擊 


オプションパー ツはフ オーメーションア 
タック ia 外に，身を挺してウ ィンガー を守 
ってくれる。お機が被弾したときに シール 
ドの巧: I !をしてくれるのだ、 （オプションパ 
—ツは失われる）。 オプションハ〇 — ツの檢て 
身の友情に私はしばし狼した。 

敵の動きもとても ユニークで いやらしい。 
自機を巧みに画面端へ誘導し，ミスを誘う。 
7年前という過去を感じさせないアルゴリ 
ズムの巧みさもなかな力>。このま)たりのバ 
ランス設定のうまさも「名作 （ ANTHO 民 
OGY )」 といわれるゆえんだろう力>。 

の出来 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

こもらも本物は縦画师だったというわけ 
で， [ HELP ] キーでいつでも縦闽而モード 
に変更ができる。ゲーム向体も速度的にも 
十分だし1985年 I ：いう時化を象徴するよ 
うな色づかい， BGM , 効果音がをつなく再 
現されているようだ。 

さらに，国内では BGM が PSG で奏でら 
れていたをうだが，なんと海外版は FM 昔 
源 ( OPU 対応だったをうだ。をこで，毎度サ 
ービス精神旺盛の"電波"はこの両モード 


を巧現してくれた。マニアならばムーンウ 
ォークでもして喜びをうだ。フウー，マイ 
ケルあげた一い，いらな一い。 

おわりに ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ホい名作ゲームはをの姿を徐々にげ i しつ 
つある。中ホゲーム基板巿場でも，改めて 
買い求めるにはちよ っ と気兼ねしてしまう 
ような値段がついているため，今圆のよう 
なが画はゲームフアンにはたまらない。 

現在はゲームフアンを引退中でも，あの 
頃はバリバリのゲーム小僧だった，という 
人ら多いはず。をんな人はぜ'ひあの感動を 
もう一較む室の X 68000 で蘇らせていただ 
きたい。 

電波斬間社ではユーザーの反響次第で， 
今後も名作ビデォゲームを X 68000へ移植， 
発売していくようだ。なにかリクエストが 
あればパッケージについてくるアンケート 
ハガキにでも書いてをってみよう。私はし 
つこく 「ダイナマイトダックス」と「ラビ 
オレプス」「ぶたさん」を書いて送るぞ。「ワ 
ンダー モモ」 とかもいいな…… 。 キリがな 

いや。 


ユーザー X イドを超えろ 


当がのことながら，ゲームディスクじはブロ 
テクトがかかっているので，作業の合間の息お 
きじちょいと実行してプレイ，というわけには 
いかない。いったんリセットしてゲームディス 
クを挿入しなければならない（いい忘れたが， 
ドライブ0から立ち上げると「テラクレスタ J, 
ドライブIなら「ムーンクレスタ」となる）。 

そのへんは残をといえば残念だがしようがな 
いといえばしようがないか。しかし，ゲームの 
内容が軽ければ輕いほど（悪い意ホじゃないよ） 
なめて フロッ ピー ディ スクから 起動 するという 
こと力、’「おっくう」じなる。その点.最近盛ん 
になっているユーザーメイドのゲームは，気軽 
じ実巧できるという点で軍配が上がる。内容的 
じもなかなかユニークなものが見受けられるし。 
最近は一度遊んでそのまま「ほったらかし」の 
市販ゲームソフトも多くなってきたので，うち 
ではそういう， 

ハードディスクへインストールできる 


ゲーム終了後は通常作業に戾れる 
というゲームが非常に 重 まされているわけ。 や 
っぱそういう条件を満たしているのって， ユー 
ザーメイドゲームに多いんだよね。 

総合評価 I - ; - 

ムーンクレスタ 
アイデア 
ゲーム性 
グラフイック 
サウンド 
熱中度 

昔のよき思い出 
テラクレスタ 
アイデア 
ゲー厶性 
グラフイック 
サウンド 
熱中度 

昔のよき思い出 


女 ★★♦★★★★ 

女★★★★女 ★ 
★★★★★女 
★★★★★★★ 
★★★★★★★★ 
★★★★★女 ★★★★ 

★★★★★★★★ 
★★★★女女 ★★★ 
★★★★★★★★ 
★★★★★女 ★★ 
★★★★★★★★★ 

★ ★★★女 
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アクションだって「ぐ 一 J 


M くーンウエル h 


Komura Satoshi 

古村聪 


グローディアの新作はなんとトップビユータイプのスクロ 
—ルアクシヨンダームだ。バシバシ擊ちまくれるのはもち 
ろんのこと，パートナーキャラも登場して戦ってくれる。 
なおかづビジュアルシーンはいつもどおり充実しているぞ。 





さて，今巧の私の姐当は グロー ディアか 
らお売になった「パ、ーンウェルト」です。 
グロー ディアの ゲーム をよりによって，ま 
た私にレ ビュー やらせようってんです力， 
い？う一む，今回は3歩さがって……。 

物語 ( D 始まり ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

空間，が間，すべてが太陽系とは輿なっ 
た世ががどこかに存在している。しかも， 
をんなところにも我々 t 同じような生命が' 
生まれ，死んでいるのだ。 

火洋上に‘突如，巨火船が化現した。 

この ニュースを 剛いた トレジヤーハン タ 
—のカノールはラーニアを速れ，巨火船に 
潜り込んだ。 

をして，この宇を船に興味をもった巧が 
もうひとり。ゲーリー歡授である。このマ 
ッ ドサイェンティス トは失われた古化义明 
の力で世界を支配できる^をえてぉり，を 
のホ化文明を猪見し，力を手に入れようと 
いう野望をもった男だった。をして，この 
巧ら巧分のロボット，艦隊を引き連れて巨 
大船へと向かっていたのである。 

巨大船の中でカノールとラーニアは船の 
動力室らしき部屋で，装置と共嗚してしゃ 
ベるお属板を手に入れた。をのを感板は2 
人にこの巨大おなが「ラーカイア」と呼ばれ 
る宇'お船であるこし船は「ヴェレアトー 
ル」と呼ばれる-阻:莽からやってきたこし 
をして，をのヴェレアトールのエネルギー 



「ヴェルビアス」のことをイ云えたのだ。 

そこ にゲーリー教投 •が 到養。教授は カノ 
—ルの 持っ金属板を齊•ゎう I した。 カノー 
ルとラーニアが 教授に追われ， ラー カイア 
を脱出しようとしたをの瞬間， ラーカイア 
は突如，周關の空閒を巻き込み，再び時空 
転移を剛始した。 カノール，ラーニア， を 
してゲーリー教投とをの艦隊ももに転移 
し，次の瞬間に彼•らは幻の古化時空都市ヴ 

エレ アト― ルに いた。 

ラーカイアはどこへともなく飛びまって 
いった。ヴェレア トールに 放鬻されたカノ 
ールとラー ニアは元の世界に戻るため，ヴ 
ェルビアスを手に入れるための冒険がここ 
に始まるのである。 

がつ く レ; 》•♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

……という感じの今网のこの「パ、ーンウ 
ェルト」なんですが，このゲームってなぜ 
だか「ネ刀」づくしなんでありますね。 

このゲームはめでたいことにグローデイ 
ア初の X 68000 オリジナルゲームなのであ 
ります。グローディアといえば，いままで 
のゲームではたいてい PC -8801 がいちばん 
嚴初に化て，をれから PC - 9801版が発売さ 
れて，をれから X 68000 にやってくる，とい 
うパターンだったように思うんですけど， 
今回はなんと X 68000 がいっちばん厳かな 
のです。これはグローディアが X 68000 で本 
格的にやる気になった I :考えていいんでし 
ようかねえ？うむ> むむむ。 


X 關邮日用 5"2 HD 版2が組9.邮日円(税別） 
グローディア 巧 日 3(3220)5 巧日 



をれ t ， たぶんこれ^ひょっとして初モ 
ノなんじゃないかと思うんです力す（もょっ 
と自信はない），この「バーンウェルト」は 
グロー ディアに してはめずらしい， SF 仕立 
ての ゲームな のであります。 グロー ディア 
t いえば，いままで「サバッシュ」「ェメラ 
ルドドラゴン」 「ヴユ インドリ ーム」 「サノぐ 

ッシュ I ししず一っファンタジー系でし 
む（「ヴェインドリーム」は，ちょっとだけ 
SF っぽい部々もあるんだけど）。 SF できる 
新人さんでも入ってきたんでしょ一か？ 
も> むむむむ。 

さらに，この 「バーン ウェルト」はなん 
し 口ール プレイングゲーム ではなく弾擊 
ちバリバリのアクションゲーム（シューテ 
ィ ングゲーム？） なのであります。画面写 
輿を見ているだけだしなん i ： なく 口ー ル 
プレイング かなあし野えてしまうんですけ 
ど（実際，弾を撃たないでマップの中をひ 
たすら歩いていると ロール プレイングゲー 
ムに しか見えない）， ゲームは しっかりと ア 
クションシューテイングゲーム だったりす 
るのです。むむむむむむむ‘。 

ついでにいうと私もシューテイングゲー 
ムのレビューを書くのは初めてだったりす 
るんです力す。う一む，ちゃんと狼後までい 
けるのかな 一。 不'女だ…… 。 

舞台は廃媳から ♦♦み* 

ゲームの舞台はまず，カノールとラーニ 
アの降り立つた廃墟の街，フオレクスなの 


おって擊って，どんどん突き進め 



やっぱりあるのピビジュアルシー 


r そうだな。篇をの皮な巧が旅 i ■まれる前に巧肪しなち 
今巧かにやつに巧り込むことにしよう J 


HE SOFTOUCH 



36 Oh!X 1992.12. 





























であります。 

主人公はカノールを操るのです力;'，相棒 
の ラー ニアが ほかの ゲーム でいうオプ シヨ 
ンのように（ちよっ！：動きは変わっている 
けど， AI というほどではない）ついてきて 
くれます。プレイヤーがどのキャラを操る 
か，あるいは誰が相棒なのかとかは，状況 
によって違うみたいなんですけどね。 

で，この街は壊れかけた述物が林立し， 
地繫によってできた地师の割れ间がをこ力> 
しこに横たわっているのであります。 

街は ト ップビ ユータ イプの フイール ドで， 
アクシヨ ン ゲーム というよりは 口 ールプレ 
イ ングゲーム のような狮い回廊なのですが， 
シユーテングゲーム ですから卵•は ガンガン 
，解てます。 

をうをう，このゲームでは複数の武器を 
持つことができ，をのなかから使う武器を 
遮択できるようになっています。武器もさ 
まざまなタイプがあって， エネルギーパッ 
クを消截してしまうもの， エネルギーパッ 
クは不嬰だけど威力の弱いものなど，いろ 
いろあります。しか杉，特定の武器を持っ 
ていないと倒せないボスとかもいて，武器 
という嬰素がけっこう重嬰な位置を占める 
ゲームであったりもします。 

ま，なには L もあれ，をこでカノールと 
ラーニアは化てきたメカどらをバッタバッ 
夕となぎ倒しつつ，アイテムを拾いつつ， 
なにかありをうな，怪しげな利1殿へとまっ 
しぐらに進んでいくのであります。 

柳殿への道中には軍事基地があります。 
カノー ルとラー ニアは 軍事基地の中へ^入 
っていくことになります。軍事基地をかけ 
ないと神殿にたどりつけないんですね。 

軍事基地の中には多くの兵器や都市のマ 
ザー コン ピュータにつながる端末装置があ 
り，ラーニアはをこから都ぶに I 划する情報， 
ヴェルビアスについて，をして都巿のマザ 
—コン ピュータは神殿の内部にあるこ^な 
どを知るのであります。 


をして，次のステージは利1殿。この利!殿 
はかつては施政者の庁をや議事堂といった 



ボスキヤラはめつちやカタいぞ 




こいつが永遠のライバル，デスハーンだ 


ものを嫌ねていた，いわばこの都巿の機憐 
の|い粮を一気に引き受けていた場が r なんで 
あります。 

神殿のの部には不気味な絲青色の像が並 
んでゎり，こいつらは「この場より立ちま 
れ！」「さもなくば死あるのみ！」などと窗 
かしてくれますので，利 I 殿内のどこかに落 
ちている信者の証なる^のを手に入れて， 
さっさ！：フラグを立てなくてはなりません。 

をして神殿の奥では，巨神像が並んでい 
る部屬に入るカノール t ラー ニア なのであ 
ります。カノールたちが巨利 I 倏に近づくし 
あの金厲板，レーデウスの鍵が共振を起こ 
し始めます。何が起こったのかはわからぬ 
力す，巨神像はカノールたちにラーカイア， 
天空都市レクサー，レーデウスの鍵が揃っ 
むときにヴェルビアスが復活するこ i ： を告 
げるのであります。 

しかし，これを陰から见ていた男がゎり 
ます。をの興はゲーリー歎巧の部下でサイ 
ボーグ，デスハーンなのであります。危う 
し，カノール！ 

かわし、そ物語 

ザいぜい。結構飛ばして紹介するつもり 
だったんですが，物語の序盤をちらっ^ゎ 
見せしただけで終わってしまいましたね。 

で， この あと物語は カノール，ラーニア， 


ゲーリ_教授，デスハーン，をれに何体か 
のロボット，アンドロイドなどの逃命を濁 
流のように呑み込みながら，地底都巿，海 
お都市，天空都市，をして天空都市レクサ 
一へと進んでいくのであります。 

で，結局，私はやっと天空都市までたど 
りついたのですが，ストーリーもをれなり 
に起伏力':あってなかなかであります。思わ 
ず「かわいをう」 L いう感動的な章もありま 
したし。 

をうをう藤後になっちゃったけど，グロ 
—デイ アのゲームなのでビジュア ルシ ー ン 
ょ J あります。 

今川はいつものビジュアル シーン （ゲー 
ム酌师から急にアニメー ション になって， 
映圓化みたいじなっちゃう，あれね）のほ 
かにも静止晒の子ビジュアル（ゲーム中の 
フイールド願雨に静止画が表示される）ま 
で入っていて，これまでにも增してビジュ 
アル度満点です。 

また，「ェメラルドドラゴン」 U 巧じく相 
談コマンドらありますので，をれを使えば 
何をすればいいのか迷うなんてこと^あり 
ません。 

ま， この「パ、ーン ウェルト」， アクション 
ゲーム +いつもと変わらぬ グロー デイアの 
ノリってこで，結構よろしいんではない 
でしよ一か？ 


伝統の味は変わらない 


で，ゲームの感想なんですけど，どちらかと 
いうとアクションゲームの形をした口ールプレ 
ングゲーム，というかアクション ロール プレイ 
ング全盛が前じあったゲームのような印象をを 
けます（西川善司氏は「テスタメントじ雰圃気 
が似てる」といっていた）。主人公のヒットポイ 
ントがなくなってしまったときじ，キャラがく 
るくる回って倒れるなんていうのは，なんだか 
あのころのゲームのノリを思い出しますもんね。 
いいか悪いかはともかく，最おのゲー厶ってそ 
ういう部みがなくなってきたから…… 。 

ということで，アクションゲームはめったじ 
遊ばない私なのでずが，個人的じは気に入って 


います。あとはアンドロイドのエテルノがどう 
なるのか気になるので，なんとか最後までたど 
りつきたいなと思っているんですけど。 

ま，ボスキヤラがちとカタいのがアクション 
中 黄れしていない私じはつらいけど，なかなか不 
思議なホのするアクションゲームなんでありま 
すよ，うん。 

總合評価 ° _ ； _ 

マツフ ★★★★★★★ 
ビジュアル ★★★★★★★★★ 


アクシヨン性 

音楽 

お買い得度 


>★★★★★★ 
★ ★★★ 
★★★★★★★ 
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►マウスひとつで楽々操作…… （ II だとマ 
ウスが使いづらかった . ）。 

石井淸貴 （18) 束な都 
► 自分が作った武将が活躍してくれる。 

本旧生二 (30) 溢むお 
►オリジナルの武将が作れるのがよい。や 
はり— 女性武将にかぎる。私も最初に作った 
キャラが春鹏だった。ただし，若まじやな 
くて武将だけど。しかし，名前3义字は少 
ないと思うぞ。瑕低5义ぞく、'らい欲しい。 
をれと，カタカナとアルファベットは半巧 
文字もあるほうがよい。でないと，60人も 
名前つけるのは大変だ。をれから顔グラフィッ 
クの数も少ないし，美人^少ない。巧はヒ 
ゲ面ばかりだし。内政や戦争訓練などに時 
間がかかるので，新君主だと非常;にキツイ 
と思う。10年巧にはムリかも？しかし 
音楽のほうはウームだな。 

岡田仲一 (24) 京都府 
► 操作性などが II から比べ，格段に向よ.し 
ている。だてに3作も同じテーマで化して 
いないと思った。信太徹 (22) 神奈川県 
►かなり理想が]なゲームになってきている。 
あとは「天舞」のいいところを取り入れれ 
ば，最髙になるかな。 

岡崎恭幸 (19) 大版府 
►なかなか細かくできて，はまることがで 
きた。 橋本久雄 (16) 觀 II 俱 

►ゎもしろい！ でも，ベタ移植の音楽は 
たいしてよくない。これだけ X 68000 で化 
栄ューザーがいるのだから， X 68000 用ソ 
フトのミューシックをもっとよくしてほし 
い。 鈴木雅之 (19) 東京都 

►シミュレーシヨンの王様。 

橋本浩志 （15) 岡 U ] 県 

►システムが変わっていてよかった力;'， 
BGM が少々悲しい。もっ！：音数をフルに 
な^用してほしいものだ'。 

小林正弘 （16) 神奈川県 


►初代「王國志」を PC -8801 でやってから， 
このゲームにはまっている。 「_£國志 I し 



王國志 m 

►もう，いきつく^こまできちゃった感が 
ありますね。初化で武将を引き抜いたあと 
ヒヤヒヤしてたのがなつかしい。 

離田徳隆 (17) 香川県 

►う一 ん，雛しい。 ノ 《ラ メータが 多くてわ 
ぼえられん。やっぱりマニュアル読まない 
と，ちょっと遊べないのね。武将の数がや 
たらと増えて， II に比べて複雑になったけ 
ど，をの分わもしろくなった。 HEX 戦で 
なくなったけど， HEX の i き i たいして 
変わってない。「斬」の！：きもをうだった。 
でらわらしろければいいじゃん。 

市川徳明 （18) 來京都 
►操作のわずらわしさがなくなり，敵君主 
との繫迫感がいい。中野義裳 (34) 新潟県 
►一騎討ちがわもしろい。呂布が帶操に負 

けるなんて，夢にも思わなかった . 。と 

にかく，名作外に言葉のない作品です。 

桐本顺功 （16) 広島県 
►文官.武官で分けているので，結構，手 
閒が省けてやりやすい。 

化田祐一 (23) 柬京都 
►よ一やく CD 付きが手に入った。パツケー 
ジの青い义字が輝いて見えますよ。某国民 
機でも売れ線だ。 营野宗 (22) 茨城県 
►よいものはよいのだ。なんといっても， 
ちょ一ひ。 笠井信幸 （14) 滋賀県 

►新君主8人。仮想武将うん十人。 

越智亮 (20) 大阪府 
►リアルになった戦い，外交を味わってほ 
しい。 I 鳴崎誠 (18) 千葉県 

►アイテムの要素がおもしろい。 

木戸間周平 (14) 神奈川県 
►雛しくなった分，入れ达みがいがあって 
よい。 お庭宣裕 (23) 神奈川暇 

► PC -9801 版も持っているけど， X 68000 
版は晒酣が広くなっていて，いい。 

佐 m I 削 （17) 静岡県 



!1品[占 


シミユレーシヨン好きの人にはお巧ちかね, 
多数の固定ファンを持つシリーズの第3弾 
「=國志 II しです。「1しに比べて操作性が 
向上していることが評判よいのと，「複雑 
だけど長く遊べる」との声が多いようです。 



IWi をも。でなとする黄ホめ泣が括6るにま。た • 
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化か也，化が€人 
化畜を巧みかか 
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AFTER REVIEW 


は.イマイチだが，今时は満足できる化来。 
はっと気づいてみると，いつも遊んでいる 
ソフトである。アクション系のゲームはす 
ぐに般界がくる力 3 '，このテのゲームは肢く 
遊べる。 山本昭治 (24) 神を川興 

►ユーザーのホ望にお事に応えてくれてま 
す。 上山洋あ (20) 神を川県 

►とにかく兰國志の111:巧が好き（待ちに符 
った)。 松本高が （18) 火限府 

►純粹にわもしろい。 

选藤敬が (26) 広む俱 
►おゎ〜，メチャクチャ 燃える ぜ〜！ 

显野弘孝 （19) 埼玉県 
►司削志は Jii 高。臟原大介 (18) 當山哄 
►16 ビットらしいゲームだ。 

中村豊 (26) を技1は 

► A と C の空き容强がをれどれ0，1 K バイ 
卜。光栄とは思えない。 

広瀬な一 (20) 茨城哄 
►ほぼ完璧。特に内政など……。 

が場秀樹 (20) を政哄 
►グラフィックがいい。音はダサイ。 

信垣直 《(19) 大阪府 
►雛しくてやりがいがある。 

斉藤大 （17) 埼玉県 
►前作より雛しいけれど好き。 

1リ巧基司 （26) 茨城県 
►非伴;に永く（長く，ではない）遊べる。 

i . lEll -1 直人 （18) 化海道 
►やっぱりわらしろい。 

野木和洋 (16) 橘な i け 

►とにかくわもしろい。 

丸 III 藤巿郎 （16) 滋贺が 

►よくできていて，わもしろい。 

網干学 (21) 宮城化 

► II がかなりよい化米なので， III はをれ U 

上け）になるかと思ったが……。でも結稱 
ハマれる。 加藤信之 (22) 東京都 

►はまる。 塩川が么 （18) 広なが 

►加らない武将がたくさん登場する。コン 
ピュータから流れてくる曲はあまりよくな 
いかもしれないけれど， CD のほうは一聴 
の個俯あり。 ホ木健一 （18) 神茶川貼 

►淵靴いける。 新か一成 （22) 埼玉化 

►雛しくて，やりがいがある（でも，ちよっ 
とダレる）。 宗な邦和 （20) 寒な照 
►コンピュータが強い （ HEX はアホだ'けど）。 
1聞の中に907な: JI 上の巧を持っているのが 
わかったときはビビった。 

寺門修巧（21)兵1が化 
►やればわかる。小林正輝 （15) 化海迸 



►僕は，いま出ているソフトでいちばん楽 
しいしなった。波形悦ホ （18) 神奈川俱 
►めんどくさいけどおもしろい。でらやっ 
ぱりめんどくさい。もっと才ートプレイの 
部分を增やすべきでしよう。 

妓川剛 (21) 利 I を川県 
►勉強になるからしれない（うを）。外交が 
よい。 海を原を一 (17) 训嗦川県 

►理由はなくともミ刚志。やはり，光栄の 
戦閒ものですから。青木化夾 (21) 岐卑県 
► IV を典 H 本させるソフト。 

ホ味巧她 （18) で葉県 


発売中のソフ S 

★サンダーレスキュー ブラザーエ業 

X68000用 

5"2HD 版 

4,800円(说込） 

★ムしぎの海のナディア ガイナツクス 

X 68000用 

3.5/5"2HD 版 

14,800円（税別） 

★キャッスルズ 

ビクター音楽産業 

X 68000用 

5"2HD 版 

9,800円（税別） 

★デスブレイド 

SPS 


X 68000用 

5"2HD 版 

9,800円（税別） 

★バーンウェルト 

グロー ディア 

X 68000用 

3.5/5"2HD 版 

9,800円(税別） 

★テラクレスタ+ムーンクレスタ 

電波新間れ 

X 68000用 

5"2HD 版 

4,900円(お別） 

★オーバーテイク 

ズーム 


X 68000用 

5"2HD 版 

9,800円（税別） 

1 新作情報 


★チてイス H.Q. ブラザーエ業 （TAKERU) 

X 68000用 3.5/5"2HD 版2か組7,800円け堯込) 
★エアーマネージメント 光栄 

X 68000用 3.5/5"2HD 版 11,800円（税別） 

★エトワールプリンセス エグザクト 

X 68000用 5"2HD 版9,800円け兑另リ） 

★ストライダー飛竜 カプコン 

X 68000用 5"2HD 版9,800円（税別） 

★沈黙の化隊 ジー•エー•エ厶 

X68000 用 3.5/5"2HD 版 12,800円け堯別） 

★スクェア.りソートハイパー戰車戦 

ファミリーソフト 


X 68000用 5"2HD 版4,500円(税別） 

★ファ ル ディア M.N.M Software 

X 68000用 5"2HD 版価格未を 

★ 口ードス島戦記II ハミングバードソフト 

X 68000用 5"2HD 版9,800円（税別） 

★シムアント イマジニア 

X 68000用 5"2HD 版価格未定 

★餓狼伝說 ホームデータ 

X 68000用 5"2HD 版8,500円(税別） 

★ヴェルスナーグ 戦乱 ファミリーソフト 


X 68000用 3.5/5"2HD 版9,800円（税別） 

★ ドラゴンスレイヤーち雄伝説 SPS 

X 68000用 5"2HD 版価格未を 

★究極タイガー KANEK0 

X 68000用 5"2HD 版価格未定 


★絞！絞！絞！ KANEK0 

X 68000用 5"2HD 版価格未定 

★達人 KANEK0 

X 68000用 5"2HD 版価格未定 


★エアバスター KANEK 0 


X 68000用 5"2HD 版価格未定 

★サバッシュII ポプコムソフト/グローディア 

X 68000用 5"2HD 版価格未定 


★極 ログ 

X 68000用 5"2HD 版 12,800円 
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I I □己 GA CG アニ乂ーシヨン講座 ver .2.50 


傅4回) 


打倒 TORNADO への第一歩偽結編） 

プロジ X クトチ-ム DSGA "打倒 TORNA □日，，シリーズの完結編として，今回は，基本的な CGA システ 
か丈にゆたか ムの使い方ではなく，さまざまな"表現"を巧いまず。人の作品からテクニック 

を盗んで身につけましよラ。 


「 げじめに -i 

さて， 4力巧かけてひとつの閒題について論じている 
と，だんだん話の焦点がぼけてしまいますので，これま 
での話を備単にまとめましよう。 

事の起こりは今年の4巧，芸術なにゎいて 「 TO 民 
NADO 」 という素晴らしい作品でグランプリを受赏した 
义巧さんが授赏式で， 「 X 68000 と CGA システムがあれ 
ば，このような作品は誰にで^^できるんだ」^語りまし 
た。これは本当なの力％あるいはただの社を辞令なの力’， 
というのがこの連载で取り上げている問題です。 

あの作品をご葬になって，をのあまりの素峭らしさに， 
"とてら誰にで^できる！：は思えない’’"少なくとも CG 
の初心者である自分には100年かかってもできない"と思 
った方も多いでしよう。しかし，义巧さんら CG どころか 
パソコン について も比較的初心者です。映像に ついて 特 
に勉強してきたわけでもありません（経済学部化身だっ 
たりして）。 

ということで，とりあえず試しに毕の CG を作ってみよ 
うということで，サンプルデータの F 1 を 使って 数 カッ 
卜作ってみました。するし初心者にでら結構備単に力 
ッコ いいカットができるこ 1： がわかりました。また， か 
心おが抱えがちないくつかの1!!]題点!)，人の作品のマネ 
から勉強するなどの方法で解決できをうです。とすれば， 
F 1が走り帖るようなカットを適当に作って，作品風に 
ま i ： めるぐらい，どんな初心省•にでらできる！：いうこ t 

図1回転体の柱 
断面図 



回転軸 


です。打倒 TO 民 NADO の道程は，思ったより遠くはなさ 
をう t 感じたのではないでしよ うか。 

しかし，遮当にカットをつなげただけでは，絶がに 
「 TO 民 NADO 」 に追いつくことはで、きません。 CGA コン 
テスト（一般部門）に応幕しても，入選することは雛し 
いでしよう。をれどころ力、，をれは作品風になっている 
だけで，本当に"作品"と呼べるかどうか^疑問です。 

"作品"であるかどうかは"表現"の|!11題だし皆、います, 
今月はこの"表現"について考えてみましよう。なゎ， 

今岡は少し上級者向けの内容となってゎりますので，十 
分 CGA システムを使いこなしていない方にはわかりづ 
らい点もあるでしよう力す，あらかじめご了承ください。 

TO R N JHHWfPP 卜を盗む 

当がのことながら， 「 TORNADO 」 は立派な"作品" 
であり，"表現"があります。この 「 TORNADO 」 を写 
真でしかご乾になったことのない方ら多いでしようし， 

前凹，人の作品をマネる話をしたところですので， 
「 TO 民 NADO 」 の1カットを実際にマ本て作ってみまし 
よラ 0 

マネるのは ， Graphic Gallery にお載しているカットで 
す。欧風の枕が並ぶ|||をゆっくりと近づいてきます。リ 
アリティもあり，なかなか渋いですね。 

このカットを制作するにあたっては，まず植の形がを 
作らなくてはいけません。 CAD の基本的な使い方は，マ 
ニュアルの 「 CGA 火学/ CAD 基礎実嚮 （ T -77)」 ですでに 
習得しているものとして話を進めます（できれば 「CAD 
応用奠幫 （ T -207) 」の単位も取ってゎいてほしい）。ネルじ、 
-着向けの CAD の使い方に闕する話は，また近いうちに巧- 
い ますので， できない方も悲観しないでください。 

〇柱を作る 

法は CAD の回転体の機能で作成します。まず CAD を起 
動したら ， 「Attribute Mode 」 の 「 Attribute 登録」でア 
トリビュ- • 卜名を指定します。今回は1色しか使いませ 
んから， 「 hasira 」 とでむしてゎいてください。 「 ESC 」 で 
メインメニユーに 戻って ， 「Edit Mode 」 に 入ったら，幽 
刷を下隅の 「atr no 」 をクリックして，アトリビュート 
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を 「 hasira 」 にするのを忘れなぃでくださぃ。 

「 M ; 転体作成」に入ったら，巧数「12」が袭ボされます。 
左右クリックするこ L で巧数を変更することもできます 
力;'，今岡はこのまま12巧；杉でよぃでしよう。「|りいお体作ぶ」 
に入ったら，まず中'じ、伽を指定します。今||りは Z 軸がを 
のまま回転軸になりますので， Z 軸 h の任窟の2点，た 
とえば(0,0,0)と（0,0,40 0) をスペースで梢'范します。す 
る t 中心軸がが色く表示されます。 

次に断师図のおを作ります。半褚150程度，商さ1800程 
度であれば，形など細かぃ点はなんでも結構ですが，参 
考までにひとつ具体的な数値を示すし正师网で断师を 
揃くとして，ドから顺に， 

(0,-170,0) 

(0,-170,40) 

(0,-150,40) 

(0,-140,80) 

( 0 ,- 120 , 110 ) 

(0，-120，18 00) 

のろ座標に十字カーソルを合わせスペースを押します。 

聪後の T 頁点（0，-90，180 0) でスペースを押したあと，リタ 
ーンで回転体が生成されますが，この报後の巧点は正师 
図の作晒跪削よりかなりはみ出したところになりますの 
で， I 叫师 . h で座標をお定するのではなく，わドの Z 座機 
做が表示されてぃるところをクリックし，数備入力が態 
じしてから，キーボードで「1800」，リターンとするほう 
が早ぃでしよう。 

柱が完ぶしたら 「 ESC 」 でメインメニューに戻り ， 「File 
Mode 」 の 「 Save 」 でが Jj ファイル名を 「 hasira 」 として 
七ーブします。 

植■^： J 、外のお: I 火データとしては，地而があります。これ 
は， XY 平师の1枚の晒で十分でしよう。人きさは，モー 
ションデザインの段階で拡大できますので，適当で結構 
です。たとえば， 

(400,400,0) 

(-400,400,0) 

(-400,-400,0) 

(400,-400,0) 

としてゎぃてくださぃ。アトリビュート名は「リ」とでも 
してゎきましよう。 

0分がずる 

「 TORNADO 」 のカットをマネするにあたって，ぃちば 
ん腳単なのは义巧さんにデータをららう方法です力1'，を 
れでは恵味がありませんから，映像だけを化て分析して 
みましよう。 

写•なからはわからなぃのですが，このカットを見て玻 
初に気がつくのは，率がこっちへやってきてもほとんど 
大きくならなぃ，つまり遠近感がほとんどなぃとぃうこ 
とです。强遠レンズを使って写真を搬るしこのように 
画师を体が妙に平而的になりますので，このカツトでは， 


極端に画巧を狹くしているのがわかります。 

また，闽脚‘が青っぽく統一されてぉり，ま！：まりがょ 
いうえにリアリティが化ています。単に青っぽく統一す 
るのなら，化や地雨などをすべて青っぽい色にするとい 
う方法らあります力す，このリアリティは,中,せません。こ 
れは光源に色をつけているのだ t 思います。化源にちょ 
つ ^色をつけることでリアリティを出す^いうテクニッ 
クは，応巧 J 絶 M の広いらのです。 

さらに，醜巧を体がをらかいという力％少し睫がかか 
ったょうな葬 M 気があります。 潑がかから I ：いえば巧気 
遠近法（マニュアル T -316 参照）ですが， （） し空気遠近法 
を使っているのなら，手前の柱と奥の柱では色が輿なっ 
てくるはずです。しかし，特にをが異なっているように 
はおえません。これはちょっと懒みました力す，やっばり 
このをらかさは空気遠近法しかありえないと思います。 

U 上のように，このカットのポイントは，壁遠，有を化 
源，空気遠近なの3点です。 

ますこ， 表现のテクニックとは違います力':，このカット 
はフィクス（カメラが固定）ですので，巧贵が動きませ 
ん。ろフレームごとに同じ背景を計算するのは無賊なの 
で，嚴初に巧景を1フレームだけ作画し，あ t で率を作 
画する際に，をの背景神像を合成したと思われます。こ 
うした工夫で，作圃が問が大きく削減されます。 

〇アトリビュー h を設定ずる 

アトリビュートファイルが色や材質感を設定するファ 
イルであることはごがじでしょう。これをデザインする 
のが ATR です。コマンドラインから 「 AT 民」で起動しま 
す。設定するアトリビュートは， 「 hasira 」 と巧」です。 
この 2 つの データを 「 back . fsc 」 というひ!： つの アトリビ 
ュートフアイルに収めるこきにしましょう。 

まずアトリビュートおを設定します。「未使用」と表示- 
してあると ころをクリックすると， 小さいウィンドウが 
關いて入力状態になりますので， 「 hasiraj リターンとし 
ます。同撥に隣に「リ」を設定してください。 

をの下に並んでいるみパラメータは，マウスでインジ 
ケータを左右に動かすことで設定します。前のバージョ 
ンの AT 民では，みパラメータの値が表示されていたの 
に，現-在のパ'—ジョンではなぜ'かなくて不便なのです力す， 
だいたいな下の備になるようじ，インジケータを調節し 
てください（みインジケータは，〇〜1で，1目盛-りカミ 
0.05)。 


atr hasira 

ホ化か 

0.9 

111111111111111111 

練化か 

0.9 

111111111111111111 

青化か 

0.9 

111111111111111111 

透明废 

0.0 


環境化 

0.25 

11111 

贈梭化 

0.80 

1111111111111111 

反射光 

0.3 

111111 
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散乱係数 

0.1 

II 

を< 相 

0.0 


ji 



ホ成分 

0.2 

1111 

緑化分 

0.2 

1111 

靑化分 

0.4 

11111111 

透明腹 

0.0 


環境化 

1.0 

11111111111111111111 

擅:梭化 

0.0 


反刺•光： 

0.0 


散乱係数 

0.0 


色相 

0.0 



各パラメー タの詳しい患味に ついてはマニュアルをご 
臨になっていただく心して，まず 「 hasira 」 のほうは，が 
質は石なので，反身;卜化（スぺキュラー）をわさえぎみに 
しています。写真では青みがかった色をしていますが， 
これは空気遠近法による釀の色であって， a 自身は问に 
してわきました。 「 ji 」 のほうの特徴は，環境光（アンビ 
エン ト）が1で，ほかの材質に関する パラメー タがない 
点です。これは光源の色や光線と面との角度などに t ら 
われずに，ズバリ設定した色になってほしいからです。 
ただし，今回は空気遠近法を使いますので，設ましたと 
わりのをにはならず，空気遠近法による酸の色の影響を 
受けます。 

各 パラメ ー タの設定ができたら，画晒下中央の メニュ 
—( 図 2) の「ファイル名」をクリックしてファイル名 
を設定します。 「 back 」 と入力してください。をして，「デ 
—夕書出」でファイルを七ーブしたあと，「終わりたい」 
で終了します。 

〇 背景を作る 

FFE で地晒とホ主を並べます。化にも述べたように，単 
「 TYR し SUF 」 はあとから合成します。 

とりあえず，柱を並べてみましよう。「物体設定」の「追 

カロ」で 「 hasira . suf 」 を選択します。位置は X 軸上6000- 

15000まで1000間隔で， 

(6000,0,0) 

図2 ATR のメニュ ー 




1 1 













.•.••.•パ‘.. 

...•••••パ 

ファイルを 

データ書出 




............ 







がわりたい 


(5000,0,0) 

(-9000,0,0) 

というようにして，16本植えていきます。かなり雜閒が 
広いですから，画雨のスケールを変更する力，，数値を赃 
梭入力する必要があるでしょう。 

この作業はかなり而削ですから，エディタが使えて， 

フレー ムソースの 文法をある程度理解して いる 方は， エ 
ディタで直接書いたほう力 s ' 早いでしょう。をの場合，ま 
ず FFE で柱を1本だけ立てて，をのファイルを七ーブ 
し，修正を加えるのが効率的です。 

{ mov ( 6000 0 0 ) obj hasira (: HASI 民 A.SUF :) 

} 

I :いう斤をコピーし， mov の X 座標を書き換えます。こ 
のときを意しなければいけないのは，をのファイルの4 
巧间の 「 Objectnumber 」 です。この値はこの フレーム ソ 
ースフ ァイル中にいくつの物体があるかというデータで， 
コメント义 t はいえ， FFE には不可欠な情報です。植を 
つけ加えたら，をの数に応、じてこの値を增やさないと， 
再び FFE で呼び込めなくなってしまいます。 

柱はこの1列 la 外にもう1本， 

(5000，-1800,0) 

の位置に罵きます。これは圃而左手前の植に相当します。 
植を並べたら次に视点を設まします。「视点設を」で， 
視点 （29000,-4500,500) 

注目点（-140,-200,500) 

とし，さらに画角を「4」とします。通常の画角が60度 
なのですから，極端に難遠になっているのがわわかりい 
ただけると思います。「決定」すると完成予想図が表示さ 
れますので， 「 TORNADO 」 の稱図とだいたい同じじな 
ったことを雜認して〈ださい。 

次に忘れずに地而も殷きましょう。とはいっても，よ 
く考えるしこの地耐は省略可能です。「背景設定」の「ベ 
たぬり」でこの地酣の色を設定すれば，ホ主外の k ころ 
はすべてこの色になります。しかし，今回は「空気遠近 
法」を使うため，「ベたぬり」が使えません。「空気遠近 
法」と「ベたぬり」の併用ができないのは FFE の"かぎ 
りなくバグに近い仕様"で，今度のディスクマガジンで 
配布するパ'—ジョンでは，もやん！:併用できるようにな 
良されています。 

地面は「物が設定」の「追加」で 「 ji . suf 」 を， 

位置： （ 0, 0, 0 ) 

拡大： X 方向30倍， Y 方向10倍， Z 方向1倍 
とします （「 jij の大きさが違う方はをれなりじ大きくし 
てください）。 

さて，問題の空気遠近法の設定は「背景設定」の「'空 
気遠近法」で， 

ホ 0.4 
緑 0.4 
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青 0.8 
距離25000 

t します。距離というのはマニュアルで解説してある半 
減祁離のことです。距離が異様に長いのは，画巧が狹い， 
つまり視点が非常に遠いためです。通常のように，2000 
と力 >5000とかの値にするし鶴がきつすぎて何も地えな 
くなります。 

おをに化源です力;'，車の正师やや左から靑っぱい化を 
当てます。「光源設定」で， 

ホ 0.5 


〇作画 

まず姑初に背散を1枚作刚します。コマンドラインか 


DoGA 


ら， 


REND / A 2 HASI 民 A.SUF JI.SUF BACK . AT 民 
区 ACK.FSC 


t します。1枚だけなので，たいして畔問はかからない 
でしよう。 llll 耐はないので， て I を A オプションをかけて， 
作晒を避くする必要はありません。また，コプロセッサ 
を持っている方は REND の化わりに民 ENDXVI を使 
用してください。 


綠 0.5 
靑 0.8 

ベクトル（-4,-2, -3) 

ぐらいです。 

U 上で巧妓のフ レー ム ソースが できました。「フアイ 
ル」 で 「フレームソース」 を選がして， 「 BACK 」 L して 
化んしてから終了してください。 

〇車の設定 

上記の巧景に合成するのですから，化点や化源などの 
設をは同じです。空気遠近法も同じでずが， 「 TO 民 
NADO 」 をよく見るし車は背黃の植よりくっきりして 
いる，つまり空気遠近法が弱いような気がします。寧を 
日立たせるための满化でしよう力‘。 

I :いうこ！:で，空気遠近法のパラメータだけは， IJ 日 
より若干弱め（距離を大きくする）にしてわきます。 
FFE の起動後，「背景設定」の「空気遠近法」で， 

ホ 0.4 
緑 0.4 
青 0.8 
距離50000 

光源は同様に「光源設定」で， 

ホ 0.5 
綠 0.5 
青 0.8 

ベクトル（-4,-2, -3) 

视点ら「視点設定」で， 

化点 （29000,-4500,500) 

注固点（-140，-200,50 0) 

刚巧 4 
となります。 

「 TY 民し SUF 」 の設定は，「物体設定」の「追加」で 
「 TY 民し SUF 」 を選がし，位腫（-1100，-650,7 0) に;巧きま 
す。 Z 値が0でないのは，じ I 前わ說ししたように 「 TY 民し 
SUF 」 制作時のミスです。 

「フ レーム No . 設定」 で 60 フレーム 目にした あし 「物体 

設定」の「変更」で 「 TY 民し|の位鼠を（6000，-650,7 0) 
じします。 

「 TY 民しの設定はこれだけで，あ t は 「 X 12 A . FSC 」 と 
いう名前でセーブしておいてください。 


次にホを作顾させます力す，背景両とを成させながら作 
幽するオプション 「/ h 幽像名」を使います。一般に，こ 
の 「/ h 」 オプションで合成させる背載幽は，1枚の静止 
晒の場なと，作 I 山‘ I する動幽 U 巧じフレーム数の動||巧の場 
合がありえます。この判別は，画像名が「晒像名+ 3が 
の数字」のときは®晒，をうでないときは静止 I 叫となっ 
ています。ですから， 「 BACK 00 し PIC 」 を捐•をすると向 
動のに動1叫と判断され，2フレーム目を作顾した時点で， 
「 BACK ()02. PIC が乂 つかり ません」という エラー が発生 
してしまいます。 

をこで作關する前に， 

REN BACKOOl.PIC BACK：.PIC 
を実行してわかなければいけません。 「 REN 」 は CGA シ 
ステムのプログラムではなく， Human 68 k のコマンドで 
リネーム，つまり 「 BACK 001. PK ：」 というファイルを 
「 BACK . PIC 」 という名前に变えています。 

準備が整ったら， 

民 END / A 2 TYRL.SUF TYRL.ATR X 12 A.FSC / 
HBACK 

で作画します。60フレームありますので，畔 II りはかなり 


BBEaDBDBBBDB 


このコーナーでは CGA 制作にわいて 
知ってわくとちよっとわ得なテクニッ 
クを紹介します。皆さんも CGA システ 
ムを使ううえでのテクニックや面白い 
表現方法などがありましたら，ぜひ投 
稿してくた‘さし、。今回はスタッフー同 
をうならせた，愛知県のイ尹藤さんから 
の銳いお稿です。 

◎ 「自お車などの形がデザインの場合 
じは，原点を後輪軸上に置く J 
通常の自動車 （2WS) の場合，前輪で 
方向をホめ，後輪が動力じなります。 


で，自動的に内輪差が発生し，自然な 
曲がり方ができます。 

「TYRLSUFj のようじ，すでに制作さ 
れた物体の原点を移動させるじは， 
CAD の 「File Mode」 の「 Loadj で物が 
を読み込み.十字力ーソルを新しく原 
点じしたい位置に合わせ，「移動指を」 
をクリックします。で，十字力ーソル 
を原点に持っていきリターンすると， 
物体全体が移動します。「固定終了」で 
このモードを巧け，再び 「File Mode」 
じ入って 「Save」 します。 


そのため曲がるときじい 
わゆる内輪差ができます。 
しかし，原点を自動車の 
中心節じしてわくと，内 
輪差のない，妙にタイヤ 
が横滑りしたような曲が 
り方になって不自がです。 
そこで，原点を後輪軸上 
とまでいわなくても，か 
し後ろに下げてわくこと 


図 3 



1 ) 中ん、じ原点を《いた巧合 



•hT 內がま 

2) 巧♦か！! i 上に置いた場さ 
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かかるでしよう。が!像データ還ら約5 M バイト，ディス 
ク5ネ文々になります。ハードディスクで作業している方 
は問題ありません力;'，フロッピーディスクしかないがは 
大変です。 

をういう場合はまず5枚のフォーマット済みディスク 
を用意します。をして，全部のディスクに 「 BAC に PIC 」 
をあらかじめコピーしてわかなければいけません。をう 
でないと，ディスクを交換した隙，合化する帖 I 像データ 
がな〈なってエラーになってしまいます。やはり本格の 
に CGA をするにはハードディスクが必蟹ですね。 

〇アニメーシヨン 

色数は少ないので C 民 D を使う必嬰はありません。 
MKTCH X 12 A 001 
でタイムチャートを作り， 

HANIM X 12 A 

でアニメーシヨンをおることができます。 

ハードディスクがない方は ， 「MKTCH X 12 A 001」 で 
は金部のディスクのタイムチヤートはできませんから， 
自分で書き赃してください。 

.timechart 

xl 2 a [1-12] 

.endchart 

となっている2巧!: J を， 
xl 2 a [1-60] 

とします。 「 HANIMX 12 A 」 を実巧した際は，ディスク 
1枚分の軸像を読み込んだところで止まりますので，顺 
番にディスクを入れ替えてください。 

〇エフエク h をかける 

アニメ ーシ ヨンをご監になって いかがです 力，。前 凹ま 
での適当に作ったカットとはひと味違うのがわわかりい 
ただけると思いまず。しかし，义巧さんは，さらにひと 
工夫しています。 

このカットは 「 TORNADO 」 の作品中に2凹にかけて 
登場します。作蟲の前半に！〜30フレームを，中盤に巧 
りの30〜60フレームという感じです。をして，前半での 
使用にわいては，この画像を 「 NEGA 」 というプログラ 
ムで白黒に変換して，回想シーンのような葬レ H 気を,|||,し 
ています。 

NEGA は關像フアイルの色を民 GB に分解して（み也0 
〜31)，をれぞれを強調，な転させるプログラムで ， RGB 
すべてを反転すると写真のネガ フィルム のようになるこ 
^からこの名前がつきました。白黑 フィルム测 にするに 
は，民 GB のををの強さの平だ]値をボめればよいので， 
NEGA X 12 A / OX 12 B / A 二 (R + G + B )/3 
とします。これは X 12 A という動画を入力し， X 12 B とい 
う化力名で民 GB のすべてを， （" A " は " ALL " の苗;咪） 
民の強さ， G の強さ， B の強さの合計を3等分した備に 
しろという愈咪です。 

变換された圃像は，同撥に， 


MKTCH X 12 B 001 
HANIM X 12 B 

で アニメーシヨンしてみてくださぃ。 どうです？ なか 
なかかっこぃぃでしよう。 

しかし，私の個人的な寇主ととして，回想シーンのよう 
な攀脚気を化すのなら，完全な白黑ではなく，セピア溯 
にしたほうが渋ぃと思ぃます。をの場合， 

NEGA X 12 A / OX 12 C /民二(民十 G + B )/3 + 3 に二 
(民 + G + B )/3-3 / B 二(民 + G 十 B )/5 
とします。皆さんは，どちらがゎ奸みですか？ 

"思が，偏"まで 

本当は，ほかにらぃろぃろな"表現"がなされてぃる 
カットを制作しようと思ってぃたのですが，ページ数む 
残り少なぃので，巧念ながらまたの機をにさせてぃただ 
きます。 

もちろん，この"表現"とは，空気遠近法やお也) t 源 
を使うこいではありません。をれは，自分のイメージを 
なえるために工夫することです。 

1) 「おかはこうぃったものが好きだ」とぃう"思ぃ" 
がある 

2) これを人になえたぃとぃう"イメージ"ができる 

3) 伝えるために工夫するのが"表現" 

4) をの結果できたものが"作品" 

5) 多くの人に見て^らって"感動’’を生む 

作品制作には必ずこの流れがあります。逆にこれがな 
ぃような CGA は作品^は呼べません。単なるデモです。 

X 68000 と CGA システムがあれば CG アニメーシヨンカ;' 
できるのは当たり前で， FFE と AUTO を適当に操作すれ 
ば 「 TY 民 L 」 が走り问るカットぐらぃは簡単にできてし 
まうことはすでに実誦済みです。でも，をれだけでは 
「 TORNADO 」 に対抗できるわけがなぃのです。をこに 
はなんら伝えるものがなく，感動を呼ばなぃからです。 
"ぃや，適当に作ったカットを友人に見せたら，たぃへ 
ん感動したざ’’と反論する方もぃらっしゃるでしよう力;'， 
残念ながらをの友人が感動したのは，作品に対してでは 
なく ， CGA システムに 対してではなぃでしよ うか (CGA 
システム お体，強ぃ"思ぃ"によって開発された立派な 
"作品"です）。 

もちろん， 「 TY 民 L 」 力':走り回る CGA とぃっても，背さ 
んがスピード感とかかっこよさなんかを追求して，をれ 
を表現できれば立派な作品になるでしよう。をしてをの 
過程で気がつくことは，適当に CGA のカットを作るのは 
とてら脚単だが，む分のイメ ージどゎりのカットを作る 
のはたぃへん雛しぃとぃうことです。でも逆にぃえば， 

む分の表現したぃむのがもゃんと表現できた！：きは L っ 
てむうれしぃのです。をれが作品制作とぃうものです。 
をして，もうひとつわかってほしいこ U よ，いままで 
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やってきすこ "ネ T 削 TORNADO " という目標はくだらない 
というこ L です。なぜ'なら，あの 「 TORNADO 」 という 
作品は，义パさんの"思い"であって，をれをマ木る必 
毀:はないからです。 

たとえば，私力叮〇民 NADO の; I 列火データを使って，单 
が走り|叫るような CGA を制作したらどのような作品に 


なるでしよう。1990年に， XVI の発-表を記念して，私と 
义巧さんで則 I り制作した「 XVI イメージデモ」力;'よい例 
です。私向なはがにがしてなんの興味も思い入れらあり 
ません。ですから，前半の適当に TORNADO が走り間っ 
ているシーンなどはまさしくデモでしかありません。し 
かし，後、ド:トン木ルをかけて夕焼けの街に入ったあたり 


DoGA 


r 読 g によるはつとけない(まつとこらむ 


皆さん，こんじちは。秋が深まり，地方じよ 
ってはもうそ景をの見られるところもあるので 
しょうが，いかがわ過ごしですか？ 

秋といえば，る地で学園祭などが盛んに催さ 
れている頃ですね。大阪大学コンピュータクラ 
ブでは，毎年コンビュータ占いで"暴利をむさ 
ぼって"います。わたしも学生の頃は，ブリッ 
コしてをイ寸攘をやっていました。いまは会社の 
行事（課内旅行，運動会など）じ追われ，「やせ 
るかな？」と期待しつつ，食なの秋を堪能して 
いるうさ子なのでした。 

さて，今月はお便りや質問が多かったので， 
かまたさんと一緒に回答させていただきます。 

< A さん>マニュアルが無事届きました。あり 
がとう。これからは「巧倒 TORNADO 」 を目指 
して，巧長にやっていきたいと思います。そ二 
で質問ですが， X 68000 を持っていない私はどう 
すればいいんでしょう？ 

うさ子：……たしかに気長ですね。 

< B さん > 巧中に作画して，終了したら自動で 
電源の巧ちる「巧ている間にできちやったシス 
テム」の導入をお願いしたい。 

かまた：電源を落としてくれるプログラム 
( POFF . X など）を使えば，バッチフアイルなどで 
簡単に実現できると思います。でも，私は CRD ， 
MKTCH . HANIM までを全部バッチフアイルじし 
て，ディスプレイの電源だけ落として巧ます。 
ディスプレイを消せば消費電力は相当少ないは 
ずですし，朝起きてディスプレイを ON じする 
と，すぐアニメーションが見られます。 

〈じさん〉プログラムの名前で KAMA . X という 
のがありますが，これはかまたさんが開発した 
ものですか？ 

ラさ子：マニュアルを見ると ， 「Kantan Anchoku 
Model Assembler 」 とあります力 <，本当の由来は 
"かまたさんじいわれていやいや開発させられ 
た変な仕様のプログラム"ということだそうで 
作成者は島さんです。 

< D さん > 作品制作は自信がありませんが，プ 
ログラム開発ならをか腕に党えがあります。な 
じか協力できるようなことはありませんか？ 
かまた：いまほしいツールといえば，フィルム 
の編集作業のようじ アニメー ションを編集する 
タイムチヤートエディタ，メタボールのような 
操作方法を取り入れた CAD ， 形状データを表示 
しながらリアルタイムじ変更できる ATR , ポリ 
ゴン専用の高速レイトレーシング，モーション 
ブラーつきのワイヤーフレーム， EPA 2 の輝かせ 
る機能を独立させて動画に巧応したツール，陽 
炎のエフェクト，古いフィルムのような傷，埃 
などをつけ加えるツール，地形を生成するツー 

ル，草木を生成するツール . 。 

ラさ子：かまたさん，落ち着いてくピさい。ま 
ずは画像データにエフェクトをかけるツールや 
いろんな形状データを生成するツールあたりが 
簡単ではないでしょう力、。とりあえず，なじか 
自作ソフトを送ってくた'さい。また，こちらか 


らご連絡いたします。 

< E さん>「 」 

うさ子：「めんどうくさい CGA システム配布係 J 
宛に，このような白紙のわハガキが何かか寄せ 
られました。たしかに宛名だけで用件はわかり 
ますが，せっかくだからなじか意見をひと言で 

いいから香いてほしかったなあ . 。 

かまた：それ，もしかしてあぶりだしとちゃう 
か？ ちょっと貸してみ。 

. ホツ，メラメラ。アツナヤツチヤー。 

ラさ子：あっ，燃やしちゃったら，差出人がわ 
からなくなる！ クスンクスン。 

かまた： アッチョン ブリヶ！ 

< F さん> しばらく出張で大阪じいることじな 
ったから，手伝いじいくことができるダ！ 猫 
の手が借りたいときは巧話してくれい！ 

かまた：さっそく何度か電話したのですが，連 
絡がつきませんでした。巧をですが，また次の 
機会じよろしくわ願いいたします。 

< G さん> 友人に CGA システムを見せてもら 
い， すぐ マニュアルをコピー しようと思ったの 
ですが，さすがに挫巧しましたので1部申し込 
みます。 

ラさ子：当然ですよね。現実問題として，あの 
マニュアルを コ ピーするのは無王をというもので 
しょう。 

〈りさん〉私は会社の両面コピー機を巧い，3 
人の友人と自々のバックアップ用の計4冊，マ 
ニュアルをコピーしましたので，その々のカン 
パを送ります。 

ラさ子：……ありがとうございます。おそれい 
りました。 

< I さん> AUTO 実行時に/ V オプションをつけ 
ると， REND で作画せずにがわってしまいます。 

< J さん〉 AUTO で/ V オプションをつけると作 
画後，アニメーションしません。 

< K さん> FFE の「視点設定」で画面回転 （ rotx ) 
を斤うと，完成予想画面が巧じなります 。 REND 
で作画してみるとちゃんとした画面のようです 
が……。 

かまた：バグに関するお問い合わせは多いので 
すが，今のところ，極端に問題のあるバグはな 
いようです。まず， I さんのご指摘ですが ， J 
さんもおっしゃっているようじ，そのような症 
状は確認できません。もう一度よく確かめて， 
ご連絡くださし、。それから，/ V オプションは，形 
状データをいろんな角度から見た静止画を作成 
するという意巧ですので， アニメー ションはし 
ません。 アニメー ションさせるべきかどうかは 
仕様的な問題ですので検討します。 

K さんが指摘している FFE の問題は立がなバ 
グです。 FFE はたくさんの方がイまっているた’け 
あって，そのほかいろんなバグが報告されてい 
ます。現在 FFE はバグの修正だけでなく，大幅な 
機能アップが行われていますので，近く（ディス 
クマガジンと同時じ？）発表できると思います。 
< L さん> カンパとして，即席チヤー ハン， 牛 


すき，ホ巧汁を送る。也して食すようじ。自お ； 
隊御用達のを料どからのゎ。 ； 

かまた： PKO じ巧っている皆さんも，こういう { 
食事をしてるんだろうか？ { 

ラさ子：あの〜，これって，軍事物資の横流し { 
っていいません？ I 

< M さん> 予おをはるかじうわ回るものすごい { 
ものだったので戚動しました。でも，なじぶん} 
私はお人生。前期は T 大ですが，後期は阪大か { 
京大を受験するので，そっちになったら D 6 GA ； 
じ参加させて < ださい（可能性かだけど )0 ； 

うさ子：「可能性小」というとこが，なかなか { 
自信があるようですね。 T 大にも TSG (東大理論 ； 
科学 グルー プ）などの コンピュー タクラブがあ { 
りますから，そちらでもま躍してくた'さし、。そ ； 
れじ別に阪大やま大でないと D 6 GA のスタッフ \ 
じなれないわけじゃありませんよ。スタッフじ { 
は，関大やま都芸大の方もいます。 { 

かまた：そういえば，文月さんも横おから大阪 ； 
じ転勤になったから，完全にスタッフやね。 { 

< N さん> を休みに見学に行きたいです。連載 { 
の隅にでもおよその人数を載せてください。參 { 
考じします。 } 

うさ子："およその人数"とは何の人数のことか { 
な？ プロジェクト ルー ムもあまり広〈はない { 
ので，あまりたくさんの人数で来てもらってら { 
入れません。差し支えないゲストの数は5名ぐ； 
らいまでです。また，プロジェクトルームじい { 
るスタッフの人数は不を （0 〜 30) です。もし， { 
わみやげの数をお考えなら，あまり気にしてい } 
たた'かなくて結構です。 \ 

<0さん> 自転車で巧けるところに住んでいま { 
すが，公お員なもんで表立って参加してよいも \ 

のかどうか . 〇 I 

< p さん> マニュアルが送られてきたとき，家 { 
族にエロ本かなじかと誤解された。 { 

うさ子： D 6 GA じ対して，なんか妙な誤解をして ； 
いる方がいらっしゃるようで。 { 

かまた：そういえば， CGA コンテストのビデオ { 
を大量に発送したときに郵便局の人に変な目で { 
見られた。いったい，どんなビデオを発送して { 
いると思ったんだろう。 } 

< Q さん> このたび10年越しの夢がかないまし { 
て，晴れて X 68000 のユーザーじなりました（二 { 
コニコ）。 CGA システムの申込書を送って〈だ { 
さぃ。 { 

< R さん> たくさんいないはずの「9月号から { 
買い始めた者」です。 X 6 B 0 D 0 もつい最近に中古 ; 
屋で買ったばかりなので， DoGA で X 68000 じ巧 { 
れたいと思います。 S 

うさ子：念願がかなっても'めでとうございます。ミ 
だけど、 10キも前から X 68000 は存在していたか \ 
な。わ2人とも CGA システムで楽しみながら ，X { 
68000を使いこなしてくださいね。 J 

< S さん>今巿を全国的じバカじするのはやめ \ 
てほしい（今市在住）。 { 

かまた：ごめんなさい。 ♦ 
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からは思いが加わっています。をの思いの源は，学生時 
化にひとりでアメリカをヒッチハイクを重ねて横断した 

き，ろくに英語もしゃベれないので，ラジオから流れ 
る曲を閒きながらボンネットに映り这む夕焼けをいつま 
でも見ていた， t いう思い出 I にあります。つまり私じと 
っての率とは，旅のパーツであり，夕‘焼けのように寂し 
いものなのです （Graphic Gallery 参服）。 

このように，まったく同じものを题がにして（)，作品 
はまったく別ならのになります。別の人問が作るのだか 
ら当たり前です。ですから皆さんに t っても，作品制作 
の唯一の評伽基準はほかの人の作晶と比べてどうだとい 
う問題ではなく，自分の思いをどれだけ表現できたかと 
いうこ L なのです。 



文月さんもいっているように， X 68000 と CGA システ 
ムがあれば誰だって CG アニメーシヨンを作るこ L はで 
きます。誰だって作れはする力す，適当に作ったカットを 


CGA マガジン編集部よ0 


さあ，第5回アマチュア CGA コンテ 
ストの締め切りもいよいよ迫ってきま 
した。12月31日までにはもう I 力巧し 
かおりません。皆さんそろそろ仕上げ 
じ入ってくどさい。入選すれば，ビデ 
才になってを国の方々じ見ていたどけ 
ますから，アマチュア CGA 作家として 
は絶好の機会です。ぜひがんばってく 
た‘さい。 

01. 4カット部門に応募しようと思 
うのですが，その場合，画像データと 
タイムチヤートを送ればよいのです 
か？ それとも.形状データとフ レー 
厶ソースを送るのでしょうか？ 

A 1 . 画像データ+タイムチヤートだ 
けでなく，できればビデオテープじ収 
録して送ってくピさい。ビデオ収録機 
ががない方はデイスクピけでもかまい 
ません。形状データやフレームソース 
は特に'必要ありませんが，将来，デイ 
スクマガジン巧のデータとして，提供 
をお願いするかもしれません。 

02. 音楽がないと不利でしょうか？ 
A 2. BGM をまったく使わないという 
演出もありますが，音楽も映像の一部 
ですから，表現力が狭まるのはいたし 
かたありません。かといって.著作権 
上問題のある曲をつけた場合はビデオ 
化する際に別の曲に代えられるので， 
卜ータルイメージがかなり損なわれま 
す。友人などじ協力をホめ，オリジナ 
ル曲をつける 力、， Z - MUS にのサンプル 
曲などを利用してくた‘さい。クラシッ 
クを自みで演奏してもかまいません。 
また，当方もオリジナル曲を所有して 
いますので，最悪の場合音楽なしでご 
応募いただき，こちらで適当に曲を入 
れることも可能です。 


日 3. 作品中にお試しシステムのデー 
夕を使ってもよいのでしょうか？ 

A 3. まったくかまいません 。 「TOR 
NAD 0」 の中じら，「人体モデルデータ 
集」のデータが2つイ吏われています。 
しかし，すべてが人のデータで，自作 
は何もないとかいうことじなれば，そ 
れなりに減点の対象にはなるでしょう。 
もっとら，お I ホしシステムのデータた’ 
けでまともな作品ができるとは思いま 
せんが。 

ホ巧号は連載がありませんので，こ 
れが最後の告知となります。もう一度 
要点をまとめておくと， 

. パソコンじよるアマチュアのオリジ 
ナル CG アニメー シ ヨン 
•プロもプライべートの機材で，プラ 
イペートに制作すれば可 
•機種，ソフト不問。オリジナルソフ 
卜も歓迎 

. ビデオテープ (H 卜8， S - VHS が望まし 
い）， 8 mm フイルム 
•締め切りは，12月31日必着 
-作品に応募用紙をそえて申し込むこ 
と。応募用紙は当事務局に申し込む力、， 
CGA システムのマニュアルの付録を利 
用する 

- BGM やデザインの点で著作権上問題 
のある作品は不可 

- I カット部門は15秒が内。4カット 
部門は30秒け内。 ただし ，タイトルは 
除く 

• I カット部門，4カット部門は，処 
理の都合上， CGA システムが望ましい 
-問い合わせ先 

干533大阪巿東淀川区ぶ路日 -17-2 102号 
プロジェクトチーム D 5 GA 内 
「 CGA コンテスト事務局」 


並べてもをれは単なるデモにしかすぎず，"作品," I :は-火 
きな幅たりがあります。幅たりがあるとはぃって! J ，义 
巧さんや 「 TORNADO 」 は雲の上の存在ではなく，あく 
までも私たちと同じ地」•.のな化であり，をこにたどりつ 
く道もつぃてぃます。 

"デモ"と"作品"の幅たりのポイントは，人にたえた 
ぃ"思ぃ"が表現できてぃるかとぃうことで，この峭を 
クリアしなぃかぎり， 「 TORNADO 」 のような"作品’’ 
には到達できません。 

別にをうぃった"思ぃ"を最初から持ってぃる必要は 
ありません。道すがら見つけてぃけばよぃのです。また， 
をの"思ぃ"を表現するためのテクニックなんて，これ 
から長ぃ道のりを歩く過程で，体力のように勝乎に身に 
つぃてぃきます。 

ですから，"作,界,"い、う世界にたどりつけるかどうか 
には，たったひとつの問題しかありません。をれは，歩 
き獄しけらセ、， 途|||であき らめるかです。 义巧さんは，「誰 
にでもできる」とぃぃましたカミ，本当に誰にでらできる 
とは思ぃません。しかし，歩き続けるかぎり，誰にでら 
可能であることは間違いないでしよう。 



9巧号で， "7 巧号を貿い損ねて CGA システムを持っ 
ていない"という方のためのマニュアルの再配布のわ知 
らせを捣載いたしました。をんな人はほ心んどいないは 
ずだ!：たかをく くっていたところ，米るわ，来るわ……0 
最初は " ib やんとが応していたスタッフも，大学の試験シ 
ーズンに重なったこもあって，オーバー フロー。 この 
ままではいけない！ 

ついに嚴後の手段として，大阪府下の CGA システムュ 
ーザーに 片っ端から電請して，乎ないに来てもらうこと 
にしました（う〜ん，非常識)。9巧号で募集した「宛名 
書き耍貞」の応募者の方ら含め，皆さん快くご協力くだ 
さいました。-ヒ人の侍（饱間様，松井-様，兵頭様，真巧 
橄，矢な様，木野様，黑木様）の皆様，まことにあり力す 
とうございました。 

次回の能送作業はたぶん来年の4巧ごろ （ CGA コンテ 
ストビデオ）でしょう。火阪府在住の方，いきなり当チ 
ームから電話があってむ，驚かないでください（ホ紙お 
話と人は呼ぶ……)〇 

今阿で「巧倒 TO 民 NADO への第一少」は終わります。 
次号では1回わ化みをいただいて，1993年2 W 号から次 
のシリーズを始めますので，わ楽しみに。 

当チームおよび，この連載•をコラムに関するお問い合わせ，ご 
意見などは，下記のを所までわ願いいたします。 

〒533大阪市東ミ定川区ぶ路 5-17-2 102号 

ブロジェクト チー ム D 6 GA 「 あてじならないアフター サー ビス係」 
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TORNADO 


芸術祭クランプリへの道 第2回 

备種ツールを使つたモデリンク （ 1 ) 文月凉 


前回は卜ータルイメージの考察を斤い， 
「モデリングしやすい形状とは」というとこ 
ろで話が途切れてしまいました。今月はこ 
れを受けてモデリングに関する講座をわ送 
りします。 

■モデリングの概念 

モデリングを始める前に，理解しておく 
べき概念があります。それは基本的な CG じ 
おけるモデリングの手法の違いです。 

手まじはいくつかありまして，それぞれ 
存在する任意の物体をどのようじ巧えるか 
じよってみ類できます。が下はその代表例 
で，それぞれ任意の物体をどのような感覚 
で表現するかの概念です。 

1 ) ポリゴン（平面）の集合体として物体 
を表現する 

2) あらかじめ用意された（巧体や王角錐 
といった）プリミティブの組み合わせとし 
て表現する 

3) メタボール（濃度み布をもった球体） 

の配置の構成として表現する 

詳細は割愛いたしますが，ポリゴンじよ 
るモデリングは厚紙を使って物体を表現す 
る手法，プリミティブは積み木を使って物 
かを表現する手法，メタボールは近づける 
とくっつきあおうとして変形する巧（逆も 
あり）を集めて物体を表現する手法，と考 
えていたどくといいで しょう。 

このうちポリゴンは平面の集合体のため， 
一見するとガタガタのモデルしか作成でき 
ないようじ思えますが，ス ムーズシエーデ 
ィングという手法を同時に用いることじよ 
って，連続するをくの面を疑似曲面として 
表現し，モデルの不自然な違和感をそれな 
りじ取り除くこともできます。 

現をの CGA システ厶では， I )のみをハン 
ドルしています。したがって， CGA システ厶 
を使ってモデリングを行う場合は，すべて 
の物体を平面の集合体として組み上げてい 
かなければなりません。 

つまり，物体をどのようじ平面じみ解す 
る力、，という感覚を養うことがモデリング 
上達への道となります。当が，滑らかな物 
体，すなわち，球， TORNADO のボディ，人 
間の体などは単一の平面では巧えじくいた 
め作業も複雑じなり，立体に対する特別な 
感性でもないかぎり，ある程度の図面を用 
意しなければなりません。 

では，複雑な物体を表現しようと思った 
場合に巧け道はなく，常にミ尼';召にはまらな 
ければならないのでしよう力、。いえいえ， 


解ま策がないわけではありません。 CGA シ 
ステ厶じ存在するいくつかのモデリング 
ツールを，機能に応じてうまく使いこなす 
のです。それにはまずそれぞれのツールの 
特性をよく理解しなければなりません。 

ここではその前に，高度なモデリングの 
うえで欠かせない概念を勉強していたピき 
ましょう。 

■物体をどラ捉えるか 

プレモデリングの作業として忘れてはな 
らないのが，「いまから作る物体は単体か， 
それとも複数の物体で構成された複合体 
か」ということです。つまり，いわゆる「構 
造体」なのかどうかなのです。 

単体の物体のモデリングの場合は，いき 
なり「対象をどうやってモデリングするか」 
という作業じかかれますが，構造体の場合 
はまず，「対象をどの単位で動かすか」から 
作業は始まるわけでず。なぜなら構造体を 
構成するる部品は，別々の物体としてモデ 
リングされていなければいけません。 

このようじ，構造体ではまず巧象とする 
物体をモデリングできる単位としてみ割す 
る作業から始まります。 

たとえば飛行機。これは可動な部みがな 
いとすれば，単一の物体として表現できま 
す。では車。最低限でもタイヤは左右に曲 
がり，かつ回転してほしいものです（わ試 
しディスクのワゴンのタイヤは動きません 
が）。こういう場合は，車のボディとタイヤ 
は別個にモデリングしなければならないの 
です。さらに人体モデルぐらいじなると， 
標準人体フォーマットでさえ，ち右巧称と 
しても14個のオブジ X クトが'必要じなっ 
てきます。 

これにともない，物体のモデリングもが 
前のようじ「徹頭徹尾 CAD でやる」のではな 
く，最近使われるようじなってきた「最も 
簡単な単位でモデリングしてわき， KAMA で 
合成する」手法を用いるといいでしょう。 
たとえば単一のモデルでありながら複雑な 
物体である戰闢機では，弾か型の晌体，主 
翼，垂直尾翼，尾翼，キャビン，燃料タン 
クを別々じモデリングしてもき， FFE で最 
お的に組み上げたい形に各物体を配置して 
KAMA で合体さ甘る方法じより，作業を簡素 
化できるのです。 

また，モデリングの簡略化のためじ，構 
造体の単位从上に物体をみ割してモデリン 
グすることも巧能です。 

KAMA を使ったこの手法の長所は，「を 


ツールの機能をいいとこどりする」という 
ものです。 CGA システ厶の I タモデリング 
ツールとしては， CAD , TAMEN , TUBE , ま 
た一度作成された物体を変おする2次モデ 
リングツールとしては， EXPOINT , KAMA , 

M 旧 R があります。これらのツールじはそれ 
ぞれ得手不得手があるというか， CAD のほ 
かはすべて単機能しかもたないツールばか 
りなのです。 

それゆえじ各ツールの特化された機能は 
高く，これを効果的に用いるのがこの手法 
の主旨なのです。では，特化された機能と 
はどのようなものなのでしょう。 

■簡単らくらくモデリング 

前， 「 TOYBOX 」 の記事でもご紹介しま 
した力、’，幼少、の頃に積み木で遊んピ経験は 
誰にでらあるでしょう。つまり 「 TOYBOX 」 
で使われている概念は，より私たちの本能 
じ近い感覚であるといえます。そして D 6 GA 
でも，この感覚に近いものが実現されれば， 
本能に近いモデリングが巧能です。「積み木 
感覚」ですね。 

各ツールの特化された機能とはすなわ 
ち，さまざまな形状の積み木を楽に発生さ 
せるところじあります。簡単に発生できる 
形状をツールごとじまとめてみました。一 
部 CAD の名称も入っていますが，これは 
CAD がその機能においては特化された機龍 




TUBE を応用してクラインの壺を作ってみた。ま 
ず，斷面圓となる円を壺の斬面となるようじ配 
置し，夕じ TUBE じ々、ける 
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をもっているという意ホなのです。 

1 ) CAD 

•多角お（角柱作成/回お体） 

-円柱（角柱作成/回転体 

たピし，多多ち柱として） 

•多角鍾（回転体） 

-円錐（回転体/多多角鍾として） 

.王ま（回転体/疑似球面として） 

2) TAMEN 

•巧（正多角形/疑似球面として） 

3) TUBE 

-多角柱（斷画因から） 

•円柱（断面図から/多多角おとして） 
•不定形柱（断面図から） 

「簡単らくらくモデリング」はこうやって 
発生させた物体を， FFE で組み上げたい形 
じ配置し， KAMA で合成することで完成しま 
す。し力、し，この場合でもやはり CAD は使用 
しなければならないでしょう。どのような 
モデルでも，最終的にはこのツールじよっ 
てシコシコと仕上げを行うからです。ゆえ 
じ， CAD を理解したうえで特化された機能 
をもつツールを利用するのが，理お的なモ 
デリングの手順なのです。特化された機能 
をもつツールは単機能なのでつぶしはきき 
ませんが，特化されてなし、 CAD はを機能で 
あるがゆえじつぶしがきくからなのです。 

■複雑なモデリング 

では先ほどの形では表現しきれない物体 
があった場合，どうしたらいいでしょう。 

たとえば，いまから TORNADO をモデリン 
グしようとすると， TUBE と CAD + KAMA の 
複合技に終始すると思います。思いますと 
いうのは，ネムがモデリングを巧った時代に 
は CAD しかモデリング 、ソー ルが存在してい 


なかったからです。 

TUBE は先ほども申し上げましたが，多数 
の断面図から不定形柱(一定の太さ，長さ， 
方向性をもたない）を作るためじ存在する 
ツールです。これをうまく利用すれば，ど 
のような流線形の車でも楽に作ることがで 
きます。問題点はその断面をいかじ作るか 
なのですが，流線形のすべての面を CAD で 
入力することを考えれば，断面を作成する 
のは何千みの一の労力でしよう。 

TUBE の特性としてもっておくべき知識 
は，「なるべく同角数で断面図を揃える」「始 
点と終点はなるべく揃える」「各面は平行で 
ある必要がない」「任意の断面上の点は物理 
的に単一平面を構成している必要がない」 
ということです。 

I つ目の角数の問題なのですが，最新版 
• の TUBE では断面を構成する各面間に角数 
の制限はないのですが，どちらかというと 
同角数の面をつないピほうが，美しい筒が 
できるのです。2つ目で始点と終点を揃え 
るのは， TUBE は隣り合った断面の対応する 
点を優先的に結ぶからです。もしこの点が 
ずれていると，筒はねじれてしまいます。 

3つ目の面の平行性は，断面をうまく配置 
すれば，とぐろをまいたホースなども表現 
できるという意味です。 

4つ目は理解しじくいと思うのですが， 
「車の断面を作る場合，必ずしも包下で切っ 
た面を並べなくてもいい」という意ホで， 
具体的じはドアの付け根のラインとフロン 
トガラスの付け根のライン，さらに反対側 
のドアの付け根のラインをひとつの断面と 
して捉えてもいい，というものです。 

それぞれの線がすでに直線ではありませ 
んし，当然同一平面として表現できない点 


の集合体です。しかしなんらかの手段で断 
面として SUF ファイルの中に存在していた 
ならば， TUBE は作業対象としてしまうので 
す。 

CAD でも作れない面をどうやって作るの 
かって？ おもむろじエディタを立ち上げ 
て奮くんですよ，手で。 D 6 GA のデータファ 
イルは画像データを除いて，すべてテキス 
トファイルですから。 

TUBE では，作成巧象とする断面に対し 
て，単一面としての正当性をチてックして 
いません。 SUF ファイルの文法が間違って 
さえいなければ作業を斤ってしまいます。 
しかし，このときも各面の角数が揃ってい 
ないと美しい筒が作成されじくいことは念 
頭に置いても'いてくた'さい。 

さて，肝'！:、の斷面図の作成方法なのです 
力<，いよいよ前回紹介した図面が登場しま 
す。作成した図面はを XY ， XZ , YZ の面間で 
若干の矛盾はあるでしょう力<，要所要所の 
ポイントのチェックはなされていると考え 
ます。つまりを図面間でミラーの付け根の 
高さが違うとか，ボディの幅が違うなどと 
いう矛盾が起きていないか，という意味で 
す。この点をクリアしている図面を使い， 
まず，どの単位でモデリングを行うかをま 
めます。 

先ほどの物体のみ割と違って，今度は面 
の方向性や対象とするをじよってみけるの 
でず。また，その中でも車が X 軸の+方向 
を向いているとずれば，ボンネットから卜 
ランクまでは X 軸に垂直に献面をとると面 
を作成しやすく，フロントグリルやリアの 
バンパーなどは Y 軸に対して垂直（つまり 
X 軸に対して水平）じとらなければ面の表 
現が围難，というふうに断面の方向性も考 
えなければなりません。 

こういった場合に不可欠な要素となるの 
が，何度もいっているようじ「どの面で物 
体をみ割するか」なのです。たピし今度の 
み割がいままでの例と異なるのは，純粋に 
扱いやすいデータ量の範圃じ単一のオブ 
ジェクトの大きさを収めるためなのです。 
TUBE でのオブジェクト作成は思ったより 
も多くのデータ容量を必要とするのです。 
前述の例をまとめると， TORNADO では， 

1 ) フロントまわりを I 単位 

2) ドア，フロントガラス，ドアの線の継 
ぎ目までを I 単位 

3) キャビンを I 単位 

4) ドアからリアフェンダを I 単位 

5) リアまわりを I 単位 

としてみ割します。この単位でオブジェク 
卜をみ割し， TUBE でボディラインを作成し 
ていくのです。 

では，続きはまた来月。 



このようじ面が交差する場 
合には，意図した構造を 
TUBE が理解できずに，誤っ 
た立体を作成することもを 
し、。そういうときは一気に 
処理させずじ，数回じみけ 
るようじする。出来上がっ 
たいくつかの立体を合成し 
て，目的の立体を完成させ 
ればいいのである 
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養詰き特別モニタ穴養集 


I甲 gp 甲 (gp 甲甲巧5卿巧厮界^5^巧5巧掀を帮帮哦帮I 曠^^^ ザが 巧 が零ザザが巧が 


今年の6月号では創刊10周年，そしてこの12月号で Oh!X 
の5周年。16周年と力、，256周年のほうがキリがいいとい 
う人もいらっしゃるでしようが，ともかく世間一般的に 
はキリのいい数字を迎えることができ，たいへんうれし 
〈感じています。これからも雑誌を発行しつづけるかぎ 
り，自然とキリのいい数字を通過してい〈ことと思いま 
すが，続けられるのは読者の皆さんの支えあってのこと。 


， 

B 

■ 
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これまでたいへんありがとうございました。これからも 
よろしくお願いいたします。 

今年もシャープさんから盛りだくさんの商品を搪供して 
いただきました。記入できるホ望を号はひとつどけです 0 
なお，モニタに当選された方々じは，1力巧程度の使用 
期間の後，戚想ゃ簡単なレポートを提出していただくこ 
とじなります。 
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X 68000 XVI の本体内， 
X 68000 Compact 用 2 M 
バイト増設 RAM ボード 
のソケットじ装着する 
I 目 MHz の MC 6888 1。 


X 68000で MIDI 演奏を 
するのじはこのボード 
が/必要。もちろん ， MIDI 
音源も別に必要です。 


才ートイジェクトつき2 
ドライブ搭載の5インチ 
フロッピーディスクドラ 
イブ。ドライブ番号の切 
り替えも可能。 


4方向256段階でスティックの位置を読み取るアナログ 
ジョイスティック。ボタンもいっぱいついています。 


44,800円(税別) 


独自ウィンドウシステムを使用 
し， キーマクロ， グラフ機能な 
どが追加された力ード型データ 


EasyPaint SX-68K 

▲ム 3.5/日"21"10版 

12,8日日円(税別） 

IS 已ち 


X 68000やディスプレイ 
を効率よく収納できるシ 
ステ厶ラック。コンセン 
卜もついているのでタコ 

足も解消。 









































ダウンタウン熱血物言吾 

3. 日 " 2H □版 


な^^^ 


鞭輪 


8,800円(税別） 


已さ 


m 


ヴラフイツクライブラリ 
VOL3 3.5/ 日 "2 り 0 版 

8,000円（税別） 

已ち 

NEW Prin に hop PRO -68 K , CANVAS PRO - 
68 K , PressConductor PRO -68 K で利用でき 
る，年賀状，クリスマスカード用のグラ 
フィックデータ集。 


m 


諭 


が 


巧^り 


ご存じ"くじわくん"の登場する面クリ 
型格關ゲーム。キャラクターがサンプリ 
ング音でしゃぺったりもします。 

注意 3. 5インチ版のみです 


熱血高校ドッジボール部 

サツカー編日 " 2H □版 

8 , 8 〇〇円 ( 税別 } 已名 

こちらも"くじわくん"が登場するスポ 
ーツゲーム。タイトルはややこしいけど 
サッカーゲー厶です。 


m 


フロッピーディスクケース 

A 5 ィンチ用 3 日ち 

B 3 .日インチ用已名 


X 68000本体に同姻さ 
れているデイスクケー 
スを特別にプレゼント。 
システ厶デイスクが入 
ってくる例の黒地に金 
文字のかっこいいケー 
スです。 


m 


中華大仙 

が ' 2H □版 

7,900円（税別） 

已名 


ィ^^\ 

編 


巧 ? 潔 Ss 


西遊記の雰囲気いっぱ 
いのシユーテイングゲ 
—厶です。仙術を身に 
つけながら敵を倒して 
ェライ仙人に。 


>To ‘ 


岸兩 NA し 


-レのかぶな77三 




モニタの 
応募方法 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目にすべてごき己入のうえ， 
ホ望する番号をはがき右下のスペースじひとつ記入してお申し 
込みください。締め切りは1992年12月18日の到着々までとしま 
す。当選者の発表は1993年2月号で行います。 



1日月号プレゼン h 当選者 


田 Easypaint SX -68 K (栃木県)末田正樹（東京都)島野 
英男（岐阜県）小峭义征曰マスターオブモンスター 
ズ D (京都府)大概典正（大阪府)岡邑信香（岡山県） 
西博之曰ダライアス CD (兵庫県）矢元章夫（福岡 
県)吉田達穂凸 UF 0 キャッチャー公式ガイドブック 
(大阪府)福森淳（兵庫県）岡本正和曰ヨンセンマン 
消'しゴム（東京都)本橋純（京都巧)松尾文人（に島 
県)神田行男 （敬称略） 

が上の方々が当選しました。もめでとうございます。 
商品は順夕発送いたしますが，入荷状況などじより遅れ 
る場合もあります。また，雑誌公正競争規約のをめじよ 
り，当選された方はこの号の他の懸趙じは当選できない 
場合がありますのでご了承ください。 
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陳巧刚 


大人のための X 閒邮〇 


ついに発売 ， MATER 

Ogikubo Kei 義 ^ 


今巧はなあ〜んも思いつかんから述載化 
ませて，っていったら，だめだよん，とか 
いって， MATIE 民の紹介するんなら写が破 
ってわきますからとかいって，こり やい 力， 
ん，泣いもゃうぞって笑ったら，2ぺージ 
でいいから，って話になって，じゃあ2ぺ 
ージ身辺雑事で埋めようかって気もするけ 
ど，身辺雑事なんて読まされるほうがたま 
んないわけで，をれはあまりにむ両親が悲 
しむ，じゃなくて，良'じ、が痛む。などと， 
バリバリ とパッヶージを關けて，完成品で 
あるところの MATIE 民をインストールす 
る。 

まあ，質った 人は とっくの昔に到ったよ 
ん，っていうわけだけれどら，まだ料った 
ばかりの 人， をれから，買ったけど機能が 
ありすぎて何がなんだかわからん，ってな 
人は， とりあえず，デモを見るように。プ 
ログラムディスクの DEMO . BAT を夹巧す 
ればいい。この DEMO がなかなか师 I ' I い。 
何をするかって，広告やパッヶージに化て 
いた，「林橋のできるまで」をリアルタイム 
で化せてくれるだけのものだが，もう，芸 
が紳1かいのだ。 MATIER ともなるし嫂富 
な機能をどう組み合わせるかが命なわけで， 
どう点を巧てばリアルになる力，，デモはを 
れを化せてくれる貴重ならのなのだ。 

まず，顾师左上にグラデーシヨンペイン 
卜をかけた矩形をホ苗く。をの上に，自動ブ 
ラッシングでブラッシングする。と，むが 
な感じが化て， CG っぽさが低減される。で 
もって，ゎ次は球面マッピングする。ちよ 
っとエッジがデコボコするから，巧風化で 
エッジに I りを描いて端を耽す（このへんが 
紳け 、し、）。まあ， アンチエリアシングするわ 
けだ。 

で，メッシュ変形でリンゴの形にする。 

こんな感じでリンゴを作っていくわけだ 
ね。見るとわかるとゎり，必要なのはマウ 
スを動かすテクニックではなく，機能を組 
み合わせるセンス。 

まあ！：にかく，買った人はデモを兑ると 
いい。買ってない人は，質いなさい。こい 


つは遊べるから。 

世間話 

踞近，パソコンが役に立つかどうかなん 
てますますどうでもよくなってきて，どれ 
だけ楽しめる力，，どれだけ强販の乎肋けを 
してくれる力，，どれだけ1_1ん玉の中からウ 
ロコを引っ張りり||してくれる力’，ってをう 
いうことば力，り求めている。だいたい， 
X 68000 が登場した当時なんて，ハードウェ 
アおががをうだったから，すごかった。ハ 
ードウェアむ体にわくわくする嬰素があっ 
たわけ。もう，をういうハードウェアはど 
こからも出てこないだろうなあし皆、う。理 
山はいろいろあるけど，次にをういうマシ 
ンが出る！：したら，をれはパソコンじやな 
いだろうなあと。 

パソコンの夢， ってなんだろうかと（を 
んならのはないんだけど，あると仮恕して 
さ）考えるんだけど，をれはやっぱり，論 
羅力•象あり^あらゆる也のをデジタルデー 
夕化して体内に取り込むことではないか^ 
思うわけだ。あらゆるらのをコード化して 
取り込む。义字と数字だけじゃなくてね。 
X 68000 は絵と昔をコード化して取り込む 
という夢ををのハードウェアによってみえ 
てくれたわけだ。いまとなっては絵はフル 
カラーで，音はステレオ16ビットサンプリ 
ング，サンプリングレート 44.1 kHz ， つて 
とこまできてくれないといやじゃ，なんて 
が沢をいっているけど，とりあえず，1986 
年当時は X 68000 で何でもできる気がした。 

いまはいもわう，ペンの動きを パソコン 
に取り込もうというのが斩しいコード化の 
ひとつの流巧りみたいで，つまりペンコン 
ピュータだけど，ペンで描いた軌跡ををの 
ままデジタル化して扱わうとアメリカでは 
のたまっていて，をのデータは「インク」 
t いい，インク テクノロジーって 名前で硏 
'がされている。 

らうひとつのコード化が動刚ね。動画。 
アップルは QuickTime というノ《ッケージ、 


「 MATIERj は誌面には頻繁に登場して 
いたけれど，実は最近発売されたばかり。 
機能ちだいたいは紹介してしまったんでず 
ザ，ちラー度確認しておさましよラ。こい 
つはかなり使えまずよ。 


を完成させたけど，本命は MPEG2 では 4‘ 

いかといわれている。インテルの DVI って 
のもあるけど，あれは尊用のハードウュア 
が必要らしい。 

で，コード化して体内に取り込む，って 
いうし重要なのがどうコード化する力，， 
コード化しむものをどうお-兄する力>，って 
わ{すで，これはソフトウェアの領域 。 CPU 
ノタワーに^のをいわせてを部ソフトでやつ 
ちまぉうと。 

これが「わくわくするハードウェアは化 
ないだろうなあ」という砸山で，をの化わ 
り「わくわくするソフトウェア」はどんど 
ん||||,てくるだろう。 

JPEG はわくわくした。 QuickTime はわ 
くわくした。 

個々の製品でいうし SoloWriter はわく 
わくした， Morph はわくわく した (どっち 
も Macintosh のソフトだが')。 

をして， MATIE 民もわくわくしむ。 

やっと話が戻ってきたのだけれど， 
MATIE 民は，乂々にわくわくした X68000 
のソフトなのだ。をこには，パソコンの化 
内に取り达んだデジタルデータをどう料•則!. 
してやろう，っていう意気込みがある。1 
つ乙、 L つの機能に意志があり，遊びが'ある。 
こういうソフトがもっとあれば，って思わ 
ざるをえない。 

MATIE 民のデモを見るしをれがわか 
る 0 

MATIE 民のデモはどうやって奥巧され 
ている力％っていうと， DEMO.BAT の||，却 
を兄ればわかる。 MATIE 民に波すパラメー 
夕に "DEMO.MC 民"ってのがあるのだ。 

この， DEMO.MC 民ってのはイ巧力 >。記述さ 
れたマクロである。 

MATIER でマクロずる 

マニュアルには載ってないけど， MATI 
巨 民には 超削がな マク ロ機能があるような 
のだ。ただし，ぉまけのようなものだから， 
期がしてはいけないし，途中で卜んだとし 
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ても私の加ったことではない。 

この マクロって のは，マウスの動きやキ 
—ボードから入別した ショー トカットコマ 
ンドを記録して奕れ’•するだけの備単ならの。 
あまりに fi な単すぎて，マクロ类巧中です， 

と力’，マクロを保がします，なんていう表 
がら何らない。 

まず，" （’’ を押す。するし記録が始ま 
る。ついで，"）"を押す。記緑が中脱され 
る。 

マクロの夹巧は， " CLR " キーである。 

うまくいかなくてら私の知ったことでは 
ない力;'，なんとか！[みいてくれるようだ。ま 
あ，おおだな。 

おな t はいえ，マクロの記録開始地点と 
終丫地,なをに夫すれば，いろいろと遊べる 
はずだ。 

って，ここで例を举げられればいいのだ 
hi が、 H 頭で宣言したように，何らがな 
いこ！：を思いつかんのだ。アンアンの蔚似 
をして「読をヌードだ！」なんて思ってい 
たら，「ヌードはだめですよ，ヌードは」と 
ある女性読者にいわれてしまったので， 
渋々あきらめたわけである力;'，をれ U 米， 
なん^思いつかんのだ。ああ，貧困。 

それはさておさ 

MATIER を使うにあたって最初に倘む 
のは，をの基本操作ルールだろう。 MATI 
ER の而りさはをの操作体系にあり，と見 
る。类に巧妙'にさまざまな機能を組みなわ 
せられるようじできているのだ。 

まず，わに並ぶメニューがある。ここで， 
何と何を||リ畔に選ぶ力 >，何 L 何は同畔に選 
ベないか。 あるいは，どの機もちはどの機 fi 良 
にがして独立なの力 >。これを捆んでしまえ 
ば，あ！：は化ようおまね，楽しいアドベン 
チヤーゲームの始まりだ。 

とりあえず，メニューのいちばん上で色 
を避ぶ。色は)|1色とグラデーションがある。 
グラデーションパレットからをを選んだり， 
RGB や HSV や CMY のスライドバーから 
色を遵んだりできる。 

統いて，透明度。描晒するときの透明腹 
を遵ぶわけで，ド地を透かすことらできる 
わけで，多くの ツールに がして有効である。 
ももろん，化と刷ホに避ぶことができる。 

統いて，ブラシとペン。これ^同時:に遵 
ぶことができる。ペンの種類は，いやにな 
るほど多い，っていう力>，いくらでら作れ 
る。特にスプラッタブラシ機能にいたって 
は何でらアリである。ペンにがしてブラシ 
形がが決をされるわけだ。 


統いて，セレクション。これは，ペンと 
排他的 I 划係にある。ペンを遮ぶかセレクシ 
ョンを遵ぶ力、，とし、うわけだ。なわ，七レ 
クションはつまり閒じた师にがする化理と 
いう愈 I ホにとらえてわくのがいいだろう。 

七レクションのわにはマスクがある。マ 
スクに対して{)，任意のペンや七レクショ 
ンが選べる。マスクが逃ばれていると，ツ 
ールの対象が色ではなく，マスクになる。 

をのドが，エフェクトである。このエフ 
ュクトの多彩さがひ t つの特徴であるわけ 
であつたりして，エフェクト I )七レクショ 
ンで選んだツールに準じた(随閒に侧く。つ 
まり，エフェクトが選ばれていればェフェ 
クトカ':，遮ばれていなければ色が七レクシ 
ョンの対象になるわけである。エフェクト 
には色變換や消しゴム，ぼかしなどなどい 
ろいろ I :品揃えは鹽當である。 

をの下はエディット。エディットはほか 
のどのツールに （> じゃまされずに単独で側 
く，ように見える力;'，ひとつだけ，エディ 
ットにがして有効なツールがある。透明度 
である。ただし，すべてのエディットツー 
ノレにがして効くのではないことに注意。 

だいたい，じ1上の組みなわせが主なもの 
だ。ほ力>にら，ルーぺやら（このルーぺ機 
能が秀逸で，が:大して編集するし「拡大し 
た図に対して1ドットずつ編集を巧う」こ 
とができるのだ)，攸想晒怖‘やらいろいろと 
並んでいるが，こちらは特碟な領域だ。 

で、， ツールを選んだら，メニュ ー iU 外の 
ところを左クリックする。すると，メニュ 
—カミ消え，操作するモードに入る。右クリ 



レリーフは使いどころが難しい。壁画などか 



ネガ反転もどこじ使うのかが問題 


ックで，元のメニューのある画雨じ戻る。 

とまあ，•.が作業の基本だ。適当にエ 
フエクト機能を使ったサンプルを作っても 
らったので（いや，勝手に作られたのだ)， 
参考にしてほしい。 

私はといえば，どう組み合わせて，何を 
どうすれば笑いがとれる絵ができるだろう 
力，，とをればかり考えてらう総白髮中である。 
せっ力> く，わ下•帝ま小型低価格スキャナ （Ma 
cintosh 用だけど）まで巧ったのに。蜘蛛の 
巣が張っているのだ。 

をういうわけで今巧は短かったわけだが， 
ホ:巧は MATIER とプリントゴッコを使っ 
てフルカラー年贺がを作ろうし野わないで 
もない力;'，きっとやらないので，ごめんな 
さい（化にあやまっとく）。 

MAT 证 R ではモノクロプリンタで印字 
するときに CMY 成分をそれぞれ分けて化 
力できるから，やろうと思えばできると思 
うのだ 力':， 思っただけではできないのが現 
実というやつで，なにせ，プリント ゴッコ 
がないもので，はははははは。 



ありがちなフレアの使い方 



輪郭抽出はあとの処 i 至夕第で面白くなる 



モザイクを使うのは 


大人のための X 68000 5 J 
























コンピュータアーキテクチャ編 

レジスタ加算就設計 



兰沢和彥 


今月は， ALU で演算された内容を保持ずるレジスタを考慮した加算器の設 
計でず。いよいよコンピュータらしい話題となってをましたが，そのぶん新 
しぃ用語も出てきてぃるので，1つひとつ理解していさましよラ。 


前回までに2が于 （ 2ビット）の2進数2 
つの加算を繰り上がりつきで実行する回路 
を完成させました。2ビット2進数 i ： いう 
iiO から3までしか表現できません力':，よ 
り火きな数の加算を巧いたいのであれば， 
同じ回路を使ってがを增やしていくだけで 
脚単に設計することができます。ところ力す， 
これまで扱ってきた2巧加算器には，コン 
ピュータ！：して発展させていくにはいくつ 
かの問題点があります。 

1 ) 演算を施す数値データを入力するのに， 
2個別々のスイッチが必要となっている 

2) 計算結果を記憶してわくことができな 
い。 すなわち，ひとつの演算が終わって次 
の演算に移るし前の結果がどこにも残ら 
ない 

3) 結果的に3つじし h の数を足していくこ 
とができない 

これらの問題を解決する方針を考えてみ 
ましょう。3つの Ji の数を足すのに，必要 
な個数の入カスイッチをつけていくのはまっ 

図]レジスタ回路のブロック図 



たく城かな方法です。しから， TTL にの 
パッヶージには2入力の ALU (算術論理 
演算部）しかないので，3つな上の加算を 
するためには，加算器の嚴初の回で巧った 
ように，論理回路をも分で組み顧さなけれ 
ばなりません。このようにさまざまな手間 
を考えるしむ，しろスイッチをひ^:つにし 
て加算の結果を順次メモリに格納してわき， 
次の数を足す I :きにはメモリ内の結果と化 
していくようにしたほう力 3 '，部品数が少な 
くてすみます。 

ここで，用語についてを意してわきたい 
のです力す， CPU 巧部で一晴的に値を格納 
してわく領域のことをメモリ1：はいわずに 
レジスタと呼んでいます。メモリとは CPU 
の外部の記憶領域のことを指す場合がほと 
んどでず。この速®では，しばらくの問 
CPU の動作をシミュレートする回路を組 
んでいきますので，値を格納するメモリ領 
域のことをレジスタ I :呼ぶことにします。 

では，2 つの 数値データを加算するとき 
の動作の流れを追ってみましよう。まず初 
めに被加算数（足される数）をスイッチか 
ら入力して，をれを一時的にレジスタに恪 
納してわきます。次に加算数（おす数）を 
スイッチから入力し，あらかじめ格が']して 
わいた被加算数と一緒に ALU に入力して 
演なを実巧します。をの加—節結果をまた巧 
じレジスタに格納し直してやれば，をの結 
果が被加算数となりまず。このように同じ 
手顺で無限に加算を続けることができるの 
です。化上の手顺をフローチャート（計算 
手順の流れ図のこ L ) で整理してみましよう。 

1) スイッチから彼加算数を入力する 

丄 

2) をの値をレジスタに格納する 

丄 



レジスタ加算器 

3) スイッチから加算数を入力する 

i 

4) レジスタ内の値を取り出す 

丄 

5) スイッチ入力 L レジスタ偏:とを ALU 
に入力する 

丄 

6) A LU からの/お力である計算結果を再 
度レジスタに格納する 

丄 

3) じ戻る 

次にいま述べたフローチャートを実現す 
る回路のブロック図を図1に示します。回 
路は ALU とアキュムレータと呼んでいる 
レジスタとから構成されていて，そこに入 
化力回路が付属しています。アキュムレー 
夕 I ：いうのは，累積するという意味の英語 
の Accumlate からきても、り，計算結果を顺 
次累積していく役割を示しています。とは 
いえ，機能としては単なる値の格納でしか 
ありません。 

このブロック図の示す回路を実際に設計 
するときの考え-ぶを十分説明していかなけ 
ればならないし思います力す，をの前にまず， 
レジスタをのむのは実際にどういう圆路か 
らできているかという点を詳しく説明して 
いきたいと思います。 
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I DJ レジスタとは 

レジスタの基本的な機能は，1/0 ( H / L ) 
のデジタルデータを必嬰なときに入力し， 
次にデータを入力するときまで保持し統け 
るということです。このレジスタは，ハー 
ドウ エアの 而から見ると 「フリップフロッ 
プ」 t いう回路からできているので，レジ 
スタ凹路を理解するのは， 「フリップフロッ 
プ」 を现解することと同じといえます。 
「フリップフロップ」 とは シーソーの 「ギッ 
タン バッ コン」 のな味で， シーソー のよう 
に2つの状態が交瓦に切り替わっていく動 
作状態を示しています。 

ここでいう2つの状態とは，もちろん H 
/ L のことです。フリップフロップには機 
能の違いから民 S フリップフロップ， JK フ 
リップフロップ， T フリップフロップ ， D 
フリップフロップなどがあります力5'，をの 
すべてを説明すると煩雑になってしまうの 
で，ここでは，レジスタによく使われる同 
期ぶ D フリップフロップの動作に注口して 
説明していきたいと思います。参考までに 
表1に TTL 1 C 規格表から抜粋した同期式 
D フリップフロップ LS 74 のデータを示し 
ます。 

同期式 D フリップフロップにはデータ入 
力端子 D ， プリセット端子 P 民 ES 巨 T ( P 民）， 
クリア端子 CL 巨 AR ( CL 民），クロック端子 
CLOCK ( CK )， をしてデータ化力端子 Q ， 
なとがあります。 

ここで，データ入力端子 D に H または L 
のデータが入力している t します。この H 
/ L は時間とともにを動していてもかまい 
ません。をこで，クロック端子 CLOCK に 
クロックパルスを入力するをの瞬けりに 

図 2-1 クロックパルス 


H H H 



H 一 L 一 H 一 L と入れ替わる 


テ、、ータ 端子に入っていた H または L のデー 
夕に化力端子 Q からの出カデータヵ': ロック 
されます。 クロック パルスというのは，図 
2のように L 一 H 一 L (あるいは H 一 L 一 
H ) と入れ替わる信号のことです。 L と H 
I :力す交なに入れ替わっているので，同じク 
ロックで 扛 L 一 H 一 L とみなすことも ， H 
一 L -> H とみなすこと^>できます。 

さて，化カデータは次にクロックパルス 
が入ってこないかぎり，入乃データがどう 
變動しようと変わりありません。このよう 
に，データの変動とは独立に，クロックと 
いう外部制御信号ですベての回路を同時に 

表] LS 74 規格表 


制御できる仕組みの回路を同期式凹路とぃ 
ぃます。クロックを入力したときのデータ 
を記慌してぃるとぃう患味で，これはまさ 
にメモリ（レジスタ）とぃうことができる 
と思ぃます。 

この D フリップフロップの動かを畔閒の 
流れと L もに巧した図が図3です（このよ 
うな図をタイミングチャートい乎んでぃま 
す）。このタイミングチャートはデジタル 
凹路の動作の様子を理解するうえで乂變便 
利ならのです。 

このタイミングチャートを見ながら，こ 
こで®おなこ t をもう少し詳しく調べてい 


項目 

入力 

出力 

max 

N 

LS 

ALS 

単位 

min 

fmax 

Clock 

- 

min 

I5 

25 

34 

MHz 

tw 

Clock 

H 

- 

min 

30 

25 

I2 

ns 

L 

min 

37 


I7 

ns 

Preset 

Clear 

L 

min 

30 

25 

I5 

ns 

tsu 

D 

- 

min 

20 r 

25 下 

I5 t 

ns 

thold 

min 

5 t 

己 T 

0 T 

ns 

tpd 

Clock 

Q . Q 

max 

40 

40 

I8 

ns 

Preset 

Clear 

max 

40 

40 

I5 

ns 

Icc 

- 

max 

30 

8 

4 

mA 


Vcc CLR 2D 2CK 2PR 2Q 2Q 



1 1D 1CK 1PR 1Q 1巧 GND 
CLR 


〇リーディングエッジトリガ （POS) 


〇クロック 


データ 



〇クリア 
(プリセット） 


t SU t hold 



図 2-2 不規則なクロックパルス 


H H H 



H H H H 


H 一 L 一 H 


ハードウェアエ作入門 55 


















































































































































きたいと思います。注目するものは， 

1) エッジトリガ動作 

2) 七ットアップ晴辟 j と ホール ド時間 
の2点です。 

まず，クロックパルスが入ったときに化 
カデータが切り替わるタイミングを もっ t 

図 3 タイミングチヤー h 


敝密にチェックしてみますと，クロックが 
L —> H に変わる瞬問であることがわかりま 
す（図4-1)。このように，制御信号の立も 
上がり（あるいは立ち下がり）で動作する 
ことをエッジトリガ動作^いいます。これ 
にずホして，クロックパルスが H (または L ) 


のときに入力されたデータに ロッ クするレ 
ベル動作 t いう方式があります。図 4-2 で 
はしレベル動作の例です。 

このエッジトリガ動作の利点は，クロッ 
ク パルスの 幅によらずに正備にタイミング 
をがることができるという点です。レベル 
规作では入九信号の H / L の變化がクロッ 
クの H / L の変化よりら速く ，クロックが 
L の間に入力が変動してしまうような場合 
があります。これでは， いったい どこでロッ 
クしてよいのかわかりません（図5)。複 
数のフリップフロップを同じクロックで制 
御するときには，複数の信号線の時削変化 
がいろいろあるので，エッジトリガ動作で 
ないと誤動作が多くなるゎをれがあります。 

クロッ クの エッ ジで動作するといっても， 
ををしてデータを取り込む、ためには入力信 



図 4-1 エッジトリガ動作 


図 4-2 L レベル動作 


CLOCK 



CLEAR 


CLOCK ダ L 一 H になる巧巧 


CLEAR がしじなる間 


号の与え方に条件があります。をれが次に 
説明するセットアップ時間^ホールド時間 
です。これらの藏味については，図6を見 
てもらえれば明らかでしょう。 

七ットアップ時間とは，フリップフロッ 
プに正常なデータを取り込むためにクロッ 
クの エッ ジの瞬閒よりも，どれほどの時間 
だけ前にあらかじめ巧をした入カデータを 
与えてわかなければならない力％という時 
間です。 TTL にの D フリップフロップ LS 
74では，七ットアップ時間は 20 ns ( Ins は10 
億で分の1秒）になっています。このセッ 
トァップ時閒よりらあとにデータが変動す 
るしクロックのエッジが入ってきたと 
きじ入力端子に入っているデータヵミ，正し 
く保侍できなくなることが起こります。 

ホールド時閒はクロックのエツジが'完全 


図 5 レベル動作でクロックよりもデータ変動が速い場合 


図已セツ h アップ時間とホールド時間 


セットアップ ts ホールド th 


CLOCK 




ををしてロックするためじは、 
LS 74 ts >20 ns 

th > 5 ns 


この間のどのデータにロックされるのかわからない 


に立ち上がった（立ち下 
がった）あとにさらにど 
れだけの時問まで入カデー 
夕のが態を变ぇていけな 
いかという時問です 。 LS 
74では ホー ルド時問は 
5 ns になっています。こ 
の ホール ド時削 UJA ] じ デ ー 
夕が變動してしまうと正 
しく データが 保持されな 
いことがあります。特に 
ホール ド時||リのほうは今 
回のアキュムレ ー タ つき 
加筑器回路を設計するた 
めに考慮しなければなら 
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なくなってくるので，しばらく心に留めて 
わいてください。 


^|^^アキユムレ~夕の設計 

をれでは，同期ぶ D フリップフロップを 
使って，加算器凹路に重要なアキュムレー 
夕を設計してみましょう。加算数!:彼加算 
数!:の2数の入力に対して，加算結果を化 
力する ALU を中心に考えます。ここで， 
加算数は外部スイッチで入力するこ t じし 
ます力;'，彼加算数はレジスタから持ってく 
ることにします。すると，図 7-1 のような 
ブロック図が考えられるでしょう。 

次に出力結果を LED で表示し，をの結 
果を再びレジスタに格納ずることにします。 
ここで，出力 L 巨 D の位置はレジスタの出 
九にしなければなりません。これは， ALU 
の出力はスイッチによる入力値を変える t 
そのままダイレクトにをわってしまうので 
すカミ，計算結果としてレジスタ巧にロック 
したあとだと，次にクロックを送らないか 
ぎり，レジスタの出力値は変わらないから 
です。結局ここまでの^ころで，図 7-2 の 
ようになります。 

図 7-1 加資器回路のブロック図 


このままでは入力と出力とでレジスタが 
2つ必要になっていますヵミ，よく考える t 
出力側のレジスタに格納された前の满算結 
果を，をのまま次の演算の被加算数にする 
ことに気づくでしよう。というこ t は ， A 
LU の入力の片方に满算結梁であるか,カレ 
ジスタの出カデータ（すなわち L 巨 D で表 
示している結果）を廝結してやるだけでよ 
いことになります。殿終的には，図 7-3 の 
ような構成に落も替きます。をして，この 
化カデータの格納と被加算数データの入力 
を兼用しているレジスタのことをアキュム 
レータと呼んでいるのです。 

ここで計算結果のデータが化力されてい 
る配線 ラインに 着岂してみます（図 7-3 の 
太線部分)。この回路を図 7- 4のような書き 
方に蕾き直してみるしこの ラインに はこ 
の加算器における主要なデータが流れてゎ 
り，ここから ALU の入力や LED の化力を 
引き出しているのだ t いい表してもよいこ 
とになります。このようなデータの幹線を 
「バスライン」 と呼んでいます。 

バスライン t いうのもコンピュータの構 
成を考えるうえで非常に大切な概念です。 
このブロック図では入カスイッチからのデー 

図 7-2 レジスタを考巧したブロック図 



出力 



入力 SW を巧 
えるたびに出 
力が巧わる 


れ>結まを口 

なおた罢 


図 7-3 おお結果 図 7-4 八スライン 




illustration.'Y.Kawahara 


タカ;'ノ《スラインと別のラインを通って入っ 
てきていますカミ，杉し本当にきちんとバス 
ラインを設定するのであれば，スイッチ入 
力も同じラインから受け取るようじしなけ 
ればなりません。しかしながら今回の回路 
では，まだこの重嬰性がはっきりするほど 
ではないので，今後凹路がもう少し複雑に 

図日-1スイ、ツチ OFF で H 信号が発生 
+5V 


-0スイッチ出力 

牛 5V(H) 

占 

SWOFF \ 

/WGND 
SWOFF — 


図日-2スイッチ ON で L 信号が発生 


+5V 

Q 


-0 0V(L) 


SWON 


シヨ 


尸‘ 


寐 GND 
SW ON 一 L 
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なってきたときになめて説明するし重要 
さが納得できると思います。 


制欄言号の与え方 


先ほどからレジスタにデータを格納する 
には，クロック信号によって斤うというよ 
うなことを善いてきました力;'，このクロッ 
クはどのようにみえればよいのでしよう力，。 

今回使う同期式 D フリップフロップじは 
CLOCK 端子があります。この端子に L 一 
H 一 L (あるいは H 一 L 一 H ) という信号 
を入れればよいのです。ここで，クロック 


図曰スイッチで H 一 L 一 H クロックを発生 


SW を巧した巧間 


SW を離した巧同 


H 


SW OFF 


SWON 




という言葉から連想されるのは，図 2-1 の 
ように時間的に規則正しい信号のことだと 
思うに違いありません。しかし，実際は L 
一 H の立ち上がりが検出されさえすれば， 
時閒的に不規則でら同期式 D フリップフロッ 
プの制御信号として機能するのです。今回 
は，抑しボタンスイッチによって人間がク 
ロック信号を発生させることにします。 

押しボタンスイッチでクロック信号を発 
をさせる回路は図8のようなものです。神 
しボタンスイッチには，跳ね返り式という 
押して手を離すとばねによって元に戻る形 
式のものを使います。 

まず，通常のが態では， 
スイッチは OFF になって 
いるので，図 8-1 のように 
化力が H が態になっていま 
す。次にスイッチをネ甲して 
ON じすると GND とシヨー 
卜して出力は L になります。 
手を離す t また元に戻って， 
H になります。結局通常は 
H のが態になっていて，ス 
イッチを押すことじよって， 
H 一 L 一 H の信号を作るこ 
とができるのです（図9)。 

さて，今回使う同期式 D 
フリップフロップ （ LS 74) 


図1日回路図 



では L 一 H の立ち上がりの！：きにデータが 
取り込まれるので，ボタンを押して手を離 
した瞬間にデータがロックされることじな 
ります。これはあ心で回路の動作チユック 
をするときにポイントとなるので，觉えて 
わいてください。 

このクロックボタンは加算器でいえば， 
プラス （+ ) キーの役割をしていることじ 
なります力 S '， 実はこのクロックのほかにも 
うひとつ制御信号が必要です。すなわち， 
最初に計算を始めるときじレジスタ巧をク 
リアするキーに対応する信号です。この加 
算器にわける ALU では，入カスイッチの 
値とレジスタの中身 t を加算してしまうの 
で，厳初にレジスタ内を0にリセットして 
わかないと正しく計算が始められないこと 
になります。 

これには D フリップフロップの CLEAR 
端子に信号ををれば実現できます。今回は， 
これも押しボタンスイッチによって人間が 
指令を出すことにします。回路は上で述べ 
たクロックと同じものです。ただし，今回 
の LS 74 では，クリア信号は L レベルで動 
作するので，今度はスイッチを押している 
間（実際には神した瞬間）に実際にレジス 
夕内がクリアされることになります。 


M 


実際の回路図 


図1のブロック図の各パートにが応する 
個別の回路について，ひととわり説明でき 
ましたので，全体の回路を組み立ててみま 
しよう。さっそく回路図を図10に示します。 
ほぼブロック図どおりに部品をわいてみた 
だけですが，皆さんはをのが応がわかりま 
すか？ 

ALU の LS 183 は前回の加算器と同じら 
のです。同期式 D フリップフロップの ALS 
74は LS 74 の高速動作パ'—ジョンで，ホー 
ルド晴間力す 0 ns になっているものです。ど 
うして高速バージョンじしたかじは重大な 
理由があります。 

をのほかにも ALS 74 の出力に Q と Q と 
の2系統あり，出力 LED が Q から出てい 
る点， CLOCK のスイッチの部分に1/^ドの 
コンデンサがついている点など，個々の回 
路の工夫点と部品の選び方については次回 
の製作実習編にまわしたい^思います。 

をれではまた来月まで。 
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版下作ぶま援ツール丫 -300 A 

X 68000 用の版下作ぶツールの登 W でず。あまり肋染みのない呼 
びをかもしれまだんが， DTP ソフトのようなものと思ってくださ 
し、なお，このぺージは Y 300- A をな用して出力してみました。 





版下作成といっても一般の人には馴染み 
がないかもしれない。世間でいう DTP ソフト 
と思えばいいだろう。ただし， PageMaker の 
ようなものを想なするとちょっと違和おが 
あるだろう。むしろド□— あの プラフィッ 
クツールに 文字処理機能がかわった感じの 
ものだ。基本的に1ページ単位で版下を作 
成していく ツールで ある。 

図形処理機能はかなり豊富というか，特 


出版業界な外ではあまり気に十る人もいな 
いだろうし，実際気にしなくてもよいもの 
だが， PressConductor のようじ一見して出 
版じついてなにも知らない人が作ったとわ 
かるソフトとはらょっと違う。 

現在， DTP ソフトといえけ ， Macintoshll 
だが，海外産の！) TP ソフトはナぺてポイント 
指定なのだ。ポイントというのは海外の活 
字の単位で1ポイントニ 0. 35141 nm じ相当ナ 
る。日本での活字の単位は級数で，1級二 
0. 25 nm じ相当する。 

ジャストシステムの「大地」を除いて級 



：ぺーゾが縮小表示さ； ri る 

途中でキヤンセルでさないものがなとんど 


殊な機能も備えている。任意の点列で与え 
b れた線じが十る平け線を作成でさたり， 

お種に欽道線というものがあったり，さら 
じ」 R タイプと私欽タイプの指定がで多た 
り。ドロー系の ツールと して見ても面白い 
ものがある。 

文字嫂理関係では字詰め，段組数，字間， 
字送り，段送り， ■が， 長化，平か， 斜が、 
咬が巧， 文字の:*: さなどを指をでさる。も 
ちろん，义♦の任意の位置の設定を夕更で 
乏る。半面，字詰め設をで半角の大夕さが 
固定になっていたり，カーニング（字間を 
詰めること）がサポート^^れていなかった 
0という不満点もある。うまくやればこの 
ような印刷物も手お……ではないが，作成 
で多る。 Y 300 -A の々巧い マニュアルは Y 300 
- A で作成されているようだ。 

図版のま示/出力じ内巧のビットマッブフ 
ォント（立一切使わない。すぺてベクトルフ 
ォントで巧っている。これには Z’sSTAFF P 
IIO -68 K と同じものが使用で乏る。また，探 
準で細線タイブのものが用をされているの 
で困ることはない。見落としがらなのは， 
ちゃんと半角文字にも対応していること。 
SX - WIND 0 W では半角文字はピットマッブフォ 
ントだったことを思い化してけしい。さら 
じを角と半角で違う書かを指定ナることも 
で芝る。 

単位系としてミリ，がイント P 般狼の3 
種をサポートしているのはを目に値十る。 


数が使える DTP システ厶というのは少ないの 
だ。を換は巧単なのじ巧応していない。こ 
れは日本語の出版に関する既待のノウハウ 
が反映されていないということだ。 DTP のを 
商峰である Macinto 81111 のソフトでさえ評判 
が悪いのはこのへんじ原因がある。 

処理鑛は? 

さて， Y 300 -A だが，化理速度はあまり速 
くはない。 DTP ソフトの処理速度などは最初 
から期待ナるぺきものではない。しかし， 
処理の重さじよるものというより，まだま 
だシステムのお成ををえるだけで速くで爹 
るはずだという印象を受ける。 

解巧度が足らないので アナロプ多階調を 
使って縮小文字を表現しているのだが，そ 
のあたりの処理の弊きも見受けられる。画 
面上のフォントが使い回しで5ないので， 

1文字ごとにディスクをアクセスナるのだ。 
単純な フォン トキャッシュは付加で J ない 
じしても，、をみ の 常巧^でフ ォン トキ ャッシ 
ュを組み込むことはでさるだろうし，再ま 
示ももっと利口じで爹る。表示時のみ 量子 
化して1ドットじ I 下の誤差を無お十るなり， 
アナログ多階調を巧わない高ぶモードもけ 
しかったところだ。なじかやると全かを描 
爹直ナあたりは SX-WINDOW じ乗っていればも 
っと巧速だったろうなと思わせる。 

いずれじしても，待たされる処理が多く， 


なのは問題かもしれない。 

使い物になるかな? 

この原稿の出力で想をした 含 化指定は， 
ダイトル部44級ゴナ B 
リード文 12 級ゴナ DB 平 1 

本文 12 級 MM 0 KL 

小見出し 16 級ゴナ DB 右長斜 3 

という OhU ではお馴染みのものだ。 さ十が 
じ写植义きと同じものは揃っていないので， 
さか俱楽部のブずン /• を满^^して使用して 
みた。そのけか，、、お、、うパ、みみのもの 
を加えている （ 銃みじくいだけか？）。 

流し込む文章の作成にはかなりの手作業 
が入っている。一度ワーブロで作った文章 
を巧終的にエディダ上で調整していく。な 
お， ブレピュアとして SX-f け DOW の エディ ダ 
. X を使用した。レイアウトも一度おじ描 
いたものを参考に指をしている。試け錯誤 
するより確実に楽に作業がでさる。なんだ 
か DTP とはいいがたい部々もあるが，出力用 
と割り切ってみると PressCoii ( iuctorPRO-68 
K よりは細かいことがで多ることがわかる。 

発売版は今回試用したバージョンから文 
書処理あたりが全面的に改打されることじ 
なるらしい。詳しいことは，追ってレポー 
卜したい。 （縮小 率71%) 

X 68000 用 5" 2 HD 2 巧組 価巧未定 
マグマソフト 
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ホ A 、 乂獄 


お-.‘:'’、,： 

^ Ki いかけつこグ 


—が..ぶ' い 

X ^ 冷**ザ，作み** 


Ishigami Tatsuya 石上達也 


…•一。…•一* w ~—— ィ— W ムほ山 A で羣鷄 I 

一でザぶで^の、じ巧リ•口/三ような SX-W I ND 〇 W 巧応の「追いかけクこゲー寡；癸:を • J 
P ^‘ i ず f 各が營さんのデスクトップで遊んでみてください。宮分て•綠跨を秦猜ミをを 
みぞ’:;クタをを更ずるための手順についても解説しまず。‘ V •てな银^を‘ 


遠 r おクタを巧ち 


過まはいつも美しく、来来はなぜか懐か 
しい。 

昔の人はうまいことをいったもんだ。 

さて， MS - Windows じはエンターテイ 
メントパックなるピコピコゲーム集が発売 
されています。なかには，うわゎぉっと， 
うなってしまう，とてもピコピコとは呼べ 
ないような力作から，思わずほほえんでし 
まうようなピコピコまで，バラエティに富 
んだゲームが収められています。上炭が 
Windows に変わっているのじ，ひと昔前 
の8ビットパソコンの BASIC を使った懐 
かし いないが プンプンします（なにゆえ， 
このようなピコピコゲームをウインドウ環 
境で巧うとガゼン楽しくなるのかは ， The 
WINDOWS 8巧号をご覺あれ)。 

をんなわけで， SX - WINDOW 用に追い 
かけっこ ゲームを 作ってみました。どこか 
で見たような気がするのは，やっぱり懐か 
しさでしよラ。 


JU - ル尴び方ともいう) 


まず，あなたは 「2 j 「4」「6」「8」 

の キーで 人間 マークを 操ってください。を 
れどれのキーが下，左，右，上に対応して 
います。へビからうまく逃げながら迷路内 
じ散らばったエサをすべて食いがくします。 
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〇を食べるし一を時間だけ人間とへビ 
の強さが逆転しまず。いつもはへビにわび 
えている人間です力す，この心きだけはへビ 
よりも強くなって，逆にへビを退治するこ 
t ができるようじなります。この！：き，へ 
ビは人間に恐れをなして一時的に体が青く 
なっています。 

と，ピコピコゲ_ムの原則に沿ってゲー 
ムは展開されていきます。うん，レトロな 
感じ。 

フルーツは 出,てこないのですか？ とい 
う素朴な疑問は却下します。自分でプログ 
ラムを改造してみてください。 



リスト1がゲームの本体です。いつもの 
とわり，といっても私力す SX のプログラム 
を誌上で発表するのは今回が初めてです力':， 
スケルトンは中森氏の連載「よいこの SX - 
WINDOW 講座」より拌借させていただき 
ました。をこらへんの説明は，中森氏の連 
載を見てください。 

ただし，開発キットなるらのがシャープ 
からリリースされ，いままで不明だった C 
言語からのメニューマンの呼び出し方がわ 
かったので，中蘇氏のオリジナルな方法か 
ら，シャープの流儀に做うように変更して 
わきました。 

残りの（というか主役なのだが）ゲーム 
部は U 前 FuzzyBASIC コンパイラのサン 
プルでつけた 「PAC くん」から，ほとん 
どのルーチンを持ってきました。 

" SWORD " 上の 「PAC くん」は，いう 
までもなくシングルタスクだったので，好 
き！!^なことをできま したが， SX-WINDOW 
上ではいろいろな制約を受けるようになり 


ます。 

いちばん顕著な制約が「あまり長い間， 
MPU を占有してはいけない」^いう，イ 
ベントドリブン式のマルチタスクシステム 
では，当たり前といえば，当たり前すぎる 
制約でした。 

たとえば， ゲームスタート 時に画面の中 
央に 「 START 」 の文字を一定時間出しま 
すが， コン ピュ ータにこの 「一定時間」を 
作り出してもらわなければなりません。シ 
ングルタスクのシステムでは， ただ空 ルー 
プを回してわき，が間の過ぎまってくれる 
のを待つ こ とで解決できました。空ループ 
が終わったら，文字列を消して メインルー 
チンへ復帰すればよかったのです。 この 方 
法でなんの不都合も起きませんでした。 

しかし， SX - WINDOW ではこのような 
こ t は許されません 。 「PAC くん」が空ルー 
プを回して時間をつぶすようなこ t をすれ 
ば，をの期間，ほかのタスクを止めてしま 
うこ L になります。 

しかたないので， SystemCount という 
変数を用意し，これを用いることじしまし 
た。アイドルイベントが発生するたびに， 
この変数は0に近いほうに1ずつ変化して 
いき（つまり，値が負のときは1増え，正 
の L きは1減る），0になった t きに ，ザー 
ムの メイン ループを ひと回りさせます。メ 
イン ループを ひと回りすると ， SystemCount 
には System Wait という変数の做が'コピー 
されるようにしてわきます。 

メインルーチンカ:'，次に実巧されるのは， 
アイドルイベントカ;' SystemWait 回だけ起 
こったあと，つまり， SystemCount が再 
び0になった L きです。この SystemWait 
の値を変えられれば， ゲーム 全体の ス ピー 
ドが変えられるようになるのですが，をこ 








































まで凝ったことはしていません。魄子 .X 
などを立ち上げて， MPU パワーを分散す 
るなどして，スピードを調節してください。 

SystemCount が負の数から，0になっ 
たときじは，迷路を描き直します。0になっ 
たあとは，前述のように SystemWait の値 
が化入され通常の化理に戻ります。このこ 
とによって，待機中に書かれていた文字列 
の消去を巧います。文字列の揃写を斤った 
あしをの文字列をどのくらいの期閒，表 
示してわけばよいのかを負の値で表し， 
SystemCount に化入してやります。 

蛇足ながら， SX - WINDOW ではプログ 
ラムはリエントラントに書きなさい ，I L > 

う点にも苦労したのですが，結局挫折して 
しまいました。挫折してしまいましたので， 
ぽっきり， OBJC 型（リエントラントでな 
いプログラム。シェルから起動されるたび 
に，同じプログラムがメモリ上にしつこく 
展開される）になってしまいました。 

いやあ，正直は，实じすがすがしい，はあ 
はあ。 

峨によると，グローバル変数をすべて 
A 日レジスタ相列で参照する I ：いうスグレ 
モノの GNU - C コンパイラが存在するそう 
なので，リエントラントでないことに我慢 
できない方はをちらのコンパイラを使って 
ください。 

自分でいうのもなんですが，68行で定義 
している MAP 型変数を，メモリマンも使 
わずいきなりグローバル変数として宣言し 
てしまうところなん力，，けつこう惡いこと 
だと思われます。 


キー■入力について 


このプログラムでは，年一入力をキーダ 
ウンイベントで取り込み，をれを保巧して 
わき，アイドルイベント時（つまりはゲー 
ムのメインルーチンを回すとき）に参照す 
るという方法をとるつもりでした。 

义來が「つもりでした」となっているの 
は，実際にはなっていないからで，ちょっ 
と不都合が起きてしまったのです。 

キー入力をキーダウンイベントで拾うこ 
とはできました。これは，当巧巧:'す。シヨー 
トカットキーの化理などで使いますから。 
で，当がのことながらこのままでは，才一 
トキーリピートがきいてしまいます。つま 


り，画面上の人間をつ 一， っと動かをうと 
思っても，実際には， つっつっつっつ一， 

と動いてしまうのです。わかりますか？ 
これでは，ゲームになりませんので，1回 
ごとにキー入力をクリアしないで，キーダ 
ウンイベントが起きたときに，をの义字を 
拾い，キーアップイベントが起きたときに， 
をの情報を破棄するという方法をとってみ 
ました。リスト1中の， 
procKEYUPO { 
inkey 二0; 

} 

というのが，キー入力情報の破棄部分です。 

でも，これでは，キャラクタは止まらな 
いのです。どうやら，このルーチンがうま 
く f 動いていないようです。 

大昔の FM -7 のゲームのように，自分の 
キャラクタの移動を止めようと思ったら， 
移動に闕係のないキー（たとえば「5」な 
ど）を押してやらなくてはいけないのです。 
どうもキーアップイベント.というのは，こ 
のような目的に使えるイベントではないよ 
うです。 

今帖は，なん t なく惡いことなのではな 
いかな あ， と思い つつら IOCS コー ルの 
BITSNS を使って直おキーマトリクスを 
読み込みにいっています。 

プログラムの先頭で' KEYUP—EVENT 
という マクロを を義することじより，この 
キーボード マ トリ クスを 読みにいく部分を 
削るこ^ができるようになっています。キー 
ア ップイ ベントの正しい使い方がわかる人 
は，直してわいてください。 



この ゲーム は ソース リス トの中にキャラ 
クタデータを埋め込まずに，勝手にをの日 
の気分でキャラクタを作り,中,すことができ 
るようになっています。本当は， リソース 
マンを使って，ポイツと追いかけっこ ゲー 
ムのウインドウにリ ソー スフ アイルを落と 
せば，へビが•怪物じなったり，人間がコミ 
カルなキャラクタになったり，できるよう 
にすれば，嚴高です。蹤ななのはわかりきっ 
ているのです 力す， あまり リソース マン方面 
に手を出したくなかったのし不精な性格 
力《たたって再コンパイ ルに よりキャラクタ 
わよび迷路を変更ずるようになっています。 


リスト5が標準完成品なのですが，再コ 
ンパイルしたい人は SX - WINDOW にか席 
のパターンエディタを用いて， 

1 ) 人閒 

2 ) へビ 

3) へビの弱ったところ（今回は，2の 
パターンを青くしただけ） 

4) 迷路の壁 

5) 人間がへビに捕まったパターン 

6) 人間が元気になるエサ 

7) 通常のエサ 

8) なにもないキャラクタ（消まパターン） 
を， 12 X 12 ドットの大きさで作成します。 
た^えも黑しか用いないパターンでも PAT 
4タイプで七ーブします。もなみに，この 
ときのファイルサイズは，1キャラクタに 
つき104バイトです。七ーブする際のファ 
イルネームは上から hito . pat , hebi . pat , 

ijike . pat , kabe . pat ， kuware . pat , pow 
er . pat , esa . pat , erase . pat ををれぞれ使っ 
てください。 

キャラクタパターンの作成が完了したら， 
迷路のデータを作成します。通常のテキス 
トエディタを巧 J いて， 20 X 20 くらいの火き 
さのものを用蔥します。迷路の壁の部分は 
「*」，通常のエサを嚴くところ力'「•」， 
人間が元気になるエサが「0」（アルファ 
ベットの才一です），ゲームが始まったと 
きに人閒が,中,现する場所が 「 C 」， 同様に 
へビが化現するところを 「 M 」 でそれぞれ 
表してください。後ろの2つは省略しても 
かまいません。をのときは，迷路の中央や 
や—ド侧に人間力 ] '，やや」-.側にへビが,|||,現す 
るようになります。 

この^:き，タブコードなどを使ってはい 
けません。をこまで手は込んでいませんか 
ら。参考までに，私の作った迷路はリスト 
2のようになっています。 

キャラクタパターンと迷路のデータが入 
力できたら，リスト3に示すプログラムを 
使って，ア七ンブラにかけられるようなか 
たちにします。カレントディレクトリじ， 
キャラクタパターンと迷路データのファイ 
ルをすべて放り込んで， コマンド ライン カ • 
ら， 

A〉PATMAKE 

のようにおけします。すると，しばらくし 
て， カレントディレクトリ 上に， PATTERN. 
Si ： いう フ ァイ ルができあがっ ている こと 
追いかけっこゲーム 61 















でしよう。これを， 

A〉AS PATTERN 

などとして，アセンブラじかけて ， PATT 
E 民 N .0にしてわきます。 

この手順が嫌な人はリスト4じ私の作っ 
たフアイルを載せてわきますので，これを 
黙々と巧ち达んで直接いじっていただけれ 
ば，パターンエディタを立ち上げたり，リ 
スト3を巧ちをんだりする手間暇が省けま 
す。本当は，この手間暇をかけることが楽 
しいのだし野いますが。 


をれはともかく，どんな手段を用いても， 
PATTE 民 N .0という ファイルが手に入っ 
た人は続けてリスト1を打ちをみます。こ 
れがゲ ームの 本体なります。 

これが終わったら， 
gcc -0 - fomit - irame-pomter 
- fstrength-reduce 
pack.c PATTERN.0 
sxlib.l doslib.l iocslib .1 
のように コンパイル をして完成です（リス 
卜5)。ご苦労さま。 



(114 バイト） 


0000 

20 

DC 

2D 

6C 

68 

35 

2D 

4F 

AB 

0008 

00 

00 

00 

FI 

01 

00 

00 

FC 

EE 

0010 

A2 

DC 

18 

20 

01 

07 

6D 

61 

8C 

0018 

70 

2E 

64 

61 

74 

21 

70 

48 

Be 

0020 

00 

00 

00 

28 

4A 

97 

66 

C8 

37 

0028 

39 

FF 

5F 

EF 

73 

38 

37 

80 

E8 

0030 

0E 

64 

F2 

70 

62 

D4 

91 

6E 

09 

0038 

0D 

A2 

2F 

FE 

98 

00 

34 

DA 

82 

0040 

6E 

A7 

BE 

34 

16 

4A 

EC 

10 

63 

0048 

CC 

26 

6D 

2E 

87 

F9 

91 

0D 

AB 

0050 

82 

E3 

CA 

B2 

30 

EE 

D4 

BO 

90 

0058 

23 

CB 

22 

45 

D9 

92 

F7 

2C 

E3 

0060 

06 

5B 

7A 

E4 

E9 

AD 

91 

76 

5C 

0068 

3E 

2E 

23 

DD 

56 

BE 

4F 

15 

E4 

0070 

D2 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

D2 

0078 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

7B 

KF 

DD 

7D 

7A 

2E 

94 

15 3042 


\リスト1/ 


巧いかけつこゲーム 

Progra 田 me 过 By T,Ishiga 田 i 


スケルトンVが•2，0 


ui.11. 1991 mm 

げ）中森車， Jul.ll, 


♦inolude <«tdio.h) 
finclude <PCNT し， H> 

Ideflne ——POINT T ft point t 化使 5 
参 include "axUb.h" - 

♦define FALSE 0 

•define TRUE "FALSE 

♦define ICON—WIDTH 230 

/« 

ここでウインドウに « するを K を巧を 

♦ / 

♦define WDEFID 
磬过 ©fine WIN0PT 
♦define WINWIDTH 
参 define WINHIGHT 
参 define WINTITLE 
参 define EVENTMASK 


W1 STD 
0 

230 

40 

"V022 巧いかけっこゲーム" 
EM EVERY 


95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 
109 


♦define FONTSIZE 


12 


♦define MDEF 0x40444546 
char menudatal128J 二 

け¥0¥2" 

"¥0¥OVO23 このダームじついて ¥0" 
"V0 丽013アイコン ".VC- 
"Qy0y005 お了 ¥0"; 


/* メニューデータ《/ 

/» メニューは一 !*/ 


ここはをなかられ II されるを» 


♦define WIN0PTL 
fdefine WINDEFID 


ゲームに用いるをな g 


WINOPT & Oxf ) 

WDEFID << 4 I WINOPTL 


し INEMAX 120 


typedef enu 田 

INIT, 

GAMBSTART, 
SCENESTART, 
GAME I 
OAHEOVER 
i RUNMODE; 

typedef struct 
short 
short d; 

char X 

char y 

■ char u 

char V 

J MONSTER; 

typedef char 

extern recti 田 

extern recti 田 

•xter れ reotim 

extern recti 田 

extern reotim 

extern reotim 

extern rectim 

extern recti 田 

extern ohar 


/< 持推時 «© カウンタ 》/ 

パいじける巧袖のカウンタ>/ 


MAP[LINENAX][6ej; 


hito 

kuwa: 

hebi 

ijike 

kabe 


power； 
erase: 
MapDatalI; 


void 

Int 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 


nain(void) ミ 
SX_init(void); 
initChar(void); 
drawMap(void) : 
putScore(void); 
newScene(void)； 
aetMapBuff(void); 
readPattern(void)； 
SX—ter 田 {void); 
McnuPrepare(void); 
procIDLBCvoid); 
SceneStart(void)； 
game(void)； 
eaten(void)； 
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141 
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157 

158 
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160 
161 
162 

163 
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166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 
176 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 


void tfa 历 eOver(void); 

void procMS し DOWN{void)； 

void toWindow(void)； 

void toIoon(void)； 

void procMSRDOWN(void)； 

void procKEYDOWN(void)； 

void procKfiYUP{void); 

void procUPDATE(void); 

void procACTIVATE(void); 

void procSySTEM{void); 

void OpenError(void)； 

int MyFilter(dialog 韋， event 

void doDialogivoid); 

void saveSizeivoid); 

void recovSi 玄 e(vold) •» 

vor.a 田 oveNychar(void); 

void moveHonater(void)； 

void 田 onstWaiMMONSTER ル 

void monstMove(MONSTER 本)； 

void aka(MONSTER «); 

void pin (MONSTER り； 

void guz(MONSTER <)； 

Bhort 过 eoidoU(MONSTER 家）； 

short 过 eoideV(MONSTER 本） j 

short aetU(MONSTER ♦); 

short aetV(MONSTER り； 

void putMonst(short, 

void olsMonatishort• 

int is£aten(void); 

void locate(int »int) : 

int rnd(int); 

void putiaage(int, int, char) 

typedef 面 enu ♦* 田 handle; 


updRect=(0,0,WINWIDTH,WINHIGHT い 


short, short); 
short ); 


int hiscore 
short initMyX 
short InitMyY 


short initMonatX： 
short initMonstY; 

パ 

いグローパク!^ 

window tHtnPtr; 
rect wlnSize； 
event eventReo； 
int actlv が La む 


/* 自みのをまれて < るところ*/ 


/ •へビ<〇«^斯》/ 


int iconPlag; /* アイコンじなつているかどう力》 */ 

int lastWhen； /» ^7%クリック<««$« */ 

point_t oldWlnSize： /«アイコン巧のウインドウサイズ化的 ♦/ 


int 

int 

int 

int 


food； 

xgiee,y8i 玄 e; 
Boore,left; 
scene; 


♦エサ (OK， 


:•/ 

が*/ 


RUNNODB runMode; 


int 

int 


SystenCount; 
GameWait; 


char inkey： 

short myxjinyy ； 

MONSTER monsterHI； 

MAP map； 

MAP mapBuffer； 

mhandle tnHand; 

♦ if 0 

typedef struct ( 

J GVA し； 

register OVAL a8m("a5" 

♦endif 


バ押されたキー*/ 

/* 巧在、目巧のいるところ */ 
パへビじ M ずるデータ*/ 


/巧 


データ*/ 


runMode = INIT; 
if( S い nit()==FALSE ) 
while(runMode != INIT 
TSEventAvai1(EVENTMASK, 
switch( eventReo.eWhat 
case E ID しむ 
case B MS し DOWN: 
case E MSRDOWN： 
case E—KEYDOWN; 


OpenError い ; 

(tsevent り AeventReo); 
){ 

proclDLE()； break； 
procMSLDOWNO; break; 
procMSRDOWN(i; break; 
procKBYDOWNi)； break; 


62 Oh!X 1992.12. 
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case E—KEYUP; 

procKEYUP(); break ； 

313 

char buf[10 J; 

case E*UPDATE ： 

procUPDATE(); break; 

314 


case £ ACTIVATE: 

procACTIVATEO ； break; 

315 

aprintf(buf, •• が d", score); 

case E SYSTEM1: 

procSYSTBM ()； break ； 

316 

GMAPatfe(3 )； 

case E~SYSTEM2; 

proeSYSTEMJ); break ； 

317 

GMPontKin 过 （ G~ROm2) s 



318 

locate(xsize+2, 2); 



319 

GMDrawStrZ(buf); 



320 

if(hiaoore < score)( 



321 

nx&core = score; 



322 

locate(XBize+2, 7); 

t(void) 


323 

GMDrawStr2(buf); 


task taskBuf ; 

TS 曰 6tTcib け task 目 uf,-1); 

If<(TSTakeParamC&taakBuf•command,AwinSize,NULL,0,NULL,NULL))5=0 )( 
iconFlag=FALSE ； 

亦 （int *)&MinSiEe*left こ TSGetWin 过 owPoa(); 
setMapBuff ()： 

winSize.right = winSize.left + xslze « FONTSI 之 E + 90; 
winSize,bottoms winSize.top ♦ yaize 拿 FONTSI2E ♦10; 
oldWinSize.p.xs 90; 

0ldWin3ize.p«y=10; 


else { 


reoovSize(); 

if(winSize.topsswinSiae.bottom)( 
iconFlagsTRUE; 

J else i 

iconPla£= ： FALSS; 

oldWinSize.p.xs xaize 專 FONTSI2E 
oidWinSize.p.ys yai 玄 e » FONTSIZE 


90; 

le ； 


oldWi 打 Si 之 e ， p ， x= 90; 
oidWinSize.p»y=10; 
winSize«ritfht = winSize.left 
winSize.bottoms wi 只 Size•top 


oldWinSize.p.x ； 
oldWinSize.p.y; 


winPtr=WMOpen(KULL, itwinSize, (し ASCII * 》 WINTITLE,TRUE,WINDEFID, 
(window *)-l|TRUE,TSQet 玉 D(J)j 
if(wlnPtr 古 =NULL) return(FALSE); 
wi 打 Ptr—>wOption = WINOPT; 
iif 0 

map = (MAP OMMChHdlNew け izeof <MAP 》 》 ； 

田 apBuffer s (MAP り MMChHdiNewUizeof (MAP )) ミ 
if({int )mapBuffer <s 0) { 

DMError{0xl0l , "巧いかけっこダーム：メモリが运りをせん"）； 
exit(-l); 

1 

fendif 

activePlagsFALSE ; 
lastWhen --!； 

MenuPrepareO ミ 
hiaoore = 0; 
runMode = QAMKSTART; 

Sy が enCount = 0; 

GaneWait = 10; 
return( TRUE ) : 


void lnitChar(void ) 

I 

short i; 

myx =InitHyX; 
myy = initMyY; 
for(i=0; i < 4; i*+) { 

monster!i]-o = i パ 0+15; 
monster ミ 1] 
monaterli] 
aonsterii] 
monaterli) 

の onster い ] 


initMonatX ： 

initMonstY; 


void drawMapCvoid) 

{ 

char c; 

char bufl2&]; 

short X, y; 

If(runMode < SCENESTART) return; 
GMSetGr な ph く (graph 本 JwioPtr); 
GMPenModetG_BACK J Q PSET )； 

GMPenMo 过 6(G_F0RE J OFFSET) ； 

food = 0 ； 

for(y = 0; y < ysize ； y++) { 

for(x 二 0; X < xaize; x++) { 
c 二 map{x]ly] ； 
switch(c)( 
case > • *: 
food++; 


imageUi y# c); 


default: 

puti 阳 aae(x 
break; 


OMAPa が （ 3); 

日 MFontModLe(G_PSET); 

GMFontKind(G_ROM12); 

玉 ocate{x8l 玄 ©♦a, 0)1 GMDrawStr 之 （ "SCORE"); 

looat 0( x » iae +2, 4)； QMDrawStrZi "H^SCORB" ) | 
iocateU8i2ie+2, 5); QMDrawStr2( •• SCORE "》； 
Bpriritf(buf, " が d"ihiscore ) ミ 
locate(xaize^2 , 7 》； GMDrawStr2{buf); 

locate(xai 玄 e+2, 9); Q 讨 DrawStr 之 （ "SCENE"); 
8printf(buf, " が d", aoene); 
locate(xaize 中 2,11); GMDrawStr 之 （ buf い 
GMAPage(7); 

locate(x8ize+2+left,13) ;GMDrawStrZ< '* "い 
for(x = 0; X < 玉 eft; xf+) 

putimage(xsi 2 e 牛 2+x,13, •<：•); 
putScore(); 


void putScore(void) 


/* 前のみを消す 》/ 
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void newScene(void) 

i 

short x,y; 

for(x s 0; X < xaize ; x+ 中 ） { 

for(y = 0; y < ysize ; y++) { 

raap[x]lyl 二 mapBuffertxl[yJ ； 


void setMapBuff(void 


char 

short 


c, <p ； 
x,y ； 


バを微の城城が/ 


initMyX =0; 
initMyY = 〇； 

InitNonstX 二 0; 
initMonstY = 0; 

xslze = 0; 
p = MapData ； 

for(y = 0; y < 60; y++)( 
if い P == 0 ) break; 
for(x = 0; X < LINEMAX ； x+ 卡） 
if ( 拿 p 二 =0 ) break ； 
c = ♦p++; 

if{c ニニ •¥ 打 ■) break; 


if(c 


パ自巧キャラのちれるところ*/ 


) 

if(x 


•CM t 

initMyX = x ； 
initMyY 二 y; 

历 apBufferlxily】=• •; 
else if(c == •MM { / ♦ へヒ • の典れるところ */ 

inltMonstX = x; 
initMonstY = y; 
mapBuffertx]ly] = • ■; 

else ( 

mapBuffertx][yl=c; 


xslze) xslze 


if(initMyX 
if(initMyY 


0) initMyX 
0) initMyY : 


xaize ‘ 
ysize ■ 


if (initMonatX 
if(initMonstY 


0) inltMonstX 
0) initMonstY 


xaize 
yai ■ 玄 e , 


void 3X ter 扭 （ void) 

{ 

MMHdlDiapoae ( 田 Man 过） ； 

#if 0 

MMMdlDiapoae ( 田 ap い 
MMHdlDispoaeinapBuffer )； 

参 e 打 dif 

WMDiapoae(winPtr ) ミ 
exitO; 


void MenuPrepare(void)( 

パメニューハンド JKDW* */ 

■Hand = ( 历 handle 》 MMChHdlNew(sizeof( 田 enu )); 
if ( の Hand 二：： (mhandle)0)( 

DMBrror (0xff0l, " メモリーが！瞧で S まがん"）； 
exit(-l); 

) 

! 、 メニュ ー »* ； レーチンのを « */ 

(♦♦ の Hand). 田 Proc 二 (int)RMRacGet ( (ionff)NDEF, 

け ブイテムの遺がフラグのねを ♦/ 

( 赛 *BHand) • の Enable = OxffffffffL ； 

/* メニューアイテムの技ま ♦/ 

menepy( 打 d) • の Data, Amenudata, 128 ) ; 


void proolDLB(void ) 

I 

if(activeFlag ニニ FALSE I| ioonPlag ニニ TRUE) return; 

QMSetOraph((graph*)winPtr); 
if(Syste 田 Count) { 

if(SyatemCou 打 t > 0) Syate の Cou 打 t——; 
else if(+49yBte»Count ニニ —1》I こメヴセージ 

drawMapi )； 

1 else ； 

J else { 

SystemCount = Qa 田 eWait; 
if(runMode 古 =QAMESTA 良 T)( 
left = 3; 
score = 0 ： 
scene c 1; 
newSoenet )； 
runMode = SCENESTART ； 

> 

else if(runMode SCENESTART) 

SceneStart(); 

else if (runMode s= GAME) バゲーム中 */ 

gane ()； 

eUe If (runMode == GAHEOVBR) 
ga 田 eOver(); 
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461 
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466 
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485 
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504 
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613 
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515 

516 
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618 
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520 

521 
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523 

524 
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526 
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528 
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530 

531 
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533 
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535 
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637 

638 

539 

540 

541 

542 
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544 
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546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 
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563 

564 


バ 

スタート 

♦ / 

void SoeneStart(void)( 
lnitChar(); 
drawMap (}； 

locate(X8i2e / 2 — 3, yaize / 2 - 2) : 
QMAPageO )； 

OMPontKind(G_BOM24 )； 

GMPenMode(G_BACKIG OR )； 

QMDrawStr 艺 （"START ミ！"）； 

SyatenCou 打 t = -200; 
runMode = GAME ； 


/♦ 

ゲームの メイン ルー プ 

»/ 

void gaM(vold ) 

( 

moveMonster ()； 

if(isHatenC)) eaten(); 

else ( 

BoveMychar() : 
putScoreO; 

if(IsBatenj)) eaten ()； 

if(food == 0) i パ面 クリア V • 

acene+'^; 

if(QameVait) QameWait -■； 
locate(x9iee / 2 — 8, ysize / 2 - 2) ； 
GMAPageO )； 

GMFontKind(G ROM24) ； 

QMPe 打 Mode(G BACKIQJDR); 

GMDraw3tr2( "CONGRATURATIONS ! ! ••い 

SyatesCount 二 - 200; 

newScene(); 

runMode = SCBNE3TABT ； 


パ 

自か《♦ベられ 

void eaten(void) 

1 

putiBage(Byx, myy, •♦•い 
Syate 田 Count 二 —100; 
けぃ -1 が t > 0) 


else 


runMode = SCENESTART ； 


GMAP&se<7 )； 


/» ゲームオーバー ♦/ 


iooat6(xsiBe+2, 13); 
GMDrawStr2 (" "い 


パなりを巧ず */ 


QMAPageO )； 

locate(x 8 l 2 e / 2 - 5, yaize / 2 - 2) 
QMFo 打 tKi 打 d(0 ROM24); 

GMPenMode 【 Q_ ち ACKia OR); 
GMDrawStrZrOAME OVER ")； 


locate(xsize / 2 — 10, yaize / 2 + 5); 
OMDrawStrZC'pUSH S KEY TO RESTART"}; 
runMode = QAMBOVER ； 

Sy.temCount = 0 ； バ厮かが !# 直され々いようにする ：/ 


ダー At— パ Hi r S J がされ《の 
void gMcOvertvoid) 


SyatesCount s 0; 
if(i 


直されないようじずる */ 

toupper( i 打 key)== 巧 ，） ( 
runMode = QAMBSTART ； 
inkey = 0; 


/♦ 

マウスの友ボタン 3 &萌された 

♦ / 

void prooMSLDOWN(void ) 

if<(window 車） evantReo.eWhoii != winPtr ) return ； 
if( aotivePlatfss FALSE ){ 

WMSeLect( winPtr ); 
actlveFlag 二 TRUE ； 

if( EMLStilK) == 0) goto cheokDClick; 

) 

if(SXCallWindM(winPtr,(tsevent り AeventReo) =s W_INCLOSE)( 
SX_tern ()； 


checkOCiiok: 

if(lconFlag==TRUB)( !% アイコンになつている •/ 
if(Ia8tWhen==(-1)) 

laatWhen=eventRec•eWhen; 
else I 

if((eventRec - eWhen-iaatWhon)<EMDCiickGet( 》 ）t 
laatWhen=-1•• 
toWindow(); 

) 

else 

iaatWhen=ev«ntReo•eWhen; 

J 

) 

TSQetEvenUEVENTMASK, (taevent 拿け eventRec ); 


void toWlndow(void) 

( 

iconFlag=FALS £； 

WMSize(winPtr,oldWinSize,-l )； 


void tolcon(void) 

I 

rect r ； 
poin し t p; 

iconFlagsTRUE; 
r=winPtr- >wGraph•grRect ； 
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618 

619 
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629 
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636 
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638 

639 
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641 

642 
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644 
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647 

648 
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654 
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660 
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669 
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oidWinSize.p.x^tr.right-r. left; 
oidWinSize* p.y 二 r«bottoa—r•top; 
p.p.xsICON.WIDTH ； 

P.P*y=0; 

WMSlze(winPtr,p,-1 )； 


void prooMSRD0WN(void ) 
int item ； 

if{ winPtr != (window < 》 eve 打 tReo.eWhon ) return; 

TSOetEvent(BVENTMASK, <tsevent り 4eventRec 》； バイペントが站 IK り 
ウィンドウがアクティブか、 OPT. 1 key 力诉されていが丈 */ 

/»ウィンドウ巧のなクリックは、巧巧する.《/ 
if ( ( activeFlag == TRUE ) || 

(( 芭 HM—OPTl h ((event >) (IceventBec)) —>cHow) 二 =EHM OPTl)) 
{ — 

バメニューの沿 WM を巧う 》/ 

ite 田 = WNSeiect( 曲 Man 过 , eventReo « eWhere} ; 

Bwltch(ltea)( 

case 1: 

doDialog(); 
break ： 

cage 2: 

ifdconFlag == TRUE) 
toWindow(): 

else 

toIconO ； 
break ； 

case 3 : 

SX^termO;. 

break; 

J 

\ 


void procKBYDOWN(vold) 


If(activeFlag == FALSE) return ： 

TSGetEvent (EVENTMASK, (tsevent % )&eventRec); ft イベントそ 霉 / 


inkey s eventRec«eWho 田 & 0xffff ； 

if ((eventRec.eHow It 0x04) &lc (inkey 4 0xSf) 古 =) 
SX^teraO; 


void procKEYUP(void ) 

( 

inkey = 0; 


void prooUPDATE(void) 

{ 

if(runMode == INIT) return ； 

If((window *)Qve 打 tRoo • が ho 田 ！= winPtr ) return ； 

WMUpdate(winPtr); 

drawMap(); 

WMUpdtOver(WinPtr); 

TSGetEvent(BVENTMASK,(taevent «)&eventReo) : 


void prooACTIVATB(void) 

{ 

if((window t)eventRac.eWhom == winPtr ) 
activeFlag = TRUE ； 

else if(eventReo.eWhoB kk activeFlag )( 
activeFlag = FALSE ； 

TSGetEvent(BVENTMASK,(taevent t)&eventRec); 


void prooSY8TBM(voi 过 ） ( 

8witch( ((taevent*i&eventRec)->what2 ){ 
oase CLOSEA しし： 
case ENDTSK: 

SX.termO; 

break; 

case WINDOWSELKCT ： 

WMSelect( winPtr )； 
break ； 
case SAVE: 

saveSize (い 
break; 


void OpenError(void)( 

DMError (0x101, ウインドウ々 < オープンできません"）； 


/«拿韋♦赛參♦拿拿 

* doDiiilogO ダイアログを化す臘 * 

<»«：»參♦韋 
/♦ 

ここでダイアログクィンドウに M するを»を拉を 

参 define DWINDBF1D (38<<4) 

参 define DWINTITLE "¥020ダイアログだよん .. 

/* 

アイテムリスト 

»/ 

typedef struct dlgltemZ I 
long dlglHdl ； 

rect dlglBounda ； 

unsigned char digIType; 

unaigned char dlglSize; 

unaigned char dlglData[32 ]； 

)dlglten2^ 


struct ( 

short ItenNo 
dlgltem2 dlteml 
dlgltea2 dltemZ 

dltflte 田 2 dltenS 

dlgltem2 dlteii4 
dlgIteB2 dltemS 
)dltenList s| 

5-1 f 
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►私のなかの同じ深に「おが道子」という人がいたので，らしや，と,砂ったけど別人でし 
た。これがきっかけでがりをいになれたからよかったですけど。 お崎が (23) が木化 






691 ： 

692: 

693 ； 

694 ： 

695: 

696 ： 

697 ： 

698 ： 

699 ： 

700 ： 

701: 

7021 
703: 

704: 

706 ； 

706: 

707: 

708 ： 

709: 

710 ： 

711 ； 

712 ： 

713 ； 

714 ： 

715 ： 

716 ； 

717 ； 

718 ： 

719 ： 

720: 

721 : 

722 ： 

723 ： 

724 ： 

725 :い 
726 ： 

727 ： /* 

728; ダイアログを拍く位置（中央よりもかし上むしてある） 

729 ； ♦/ 

730: rect dlBoundo={ 384— 128, 256—64 — 20 • 384 牛 128 •256+64-20 ) ; 

731： /* 

732 ： フイルター 

733 ： */ 

734: int MyFiIter(dialog ^Dialog, event 本 ev》{ 

735; point t okbtn; 

736: " 

737 : if( 

738 ： 

739 ； 

740: 

74 い 
742 ： 

743 ： 

744 ： ) 

745: return 0; 

746: J 
747 : 

748: void doDialog(VO 支 d) 

749: { 

760: 

761: dialog 拿 diaiogPtr; 

752: dlglList け dIHcil; 

753: int ditem ； 

754 ： 

755; dIHdL=(cllgIList*J»)MMChKdiNew( sizeof(dIteniList)); 

75 技： .if< dlHdl ニニ NULL )1 

757: DMError(0xl01," 巧麵みこ失敗しました，"）； 

758: return ； 

759 ： ) 

760; memcpy( ♦ 过 IHd 玉 * &dItemListiSiEeof<dItemLi8t ))； 

761: dialogPtr=DKOpen(KULLi^dlBounds,(LASCII % )DWINTITLE,TRUE,DWINDEFID, 

762: (window «)-1,TRUE,TSGetID(),dIHdl )； 

763: if ( dialogPtr =5 ： NULL ) f 

764: MNHdlDispoae(dlHdl )： 

765;* も MError く 0x101 •"ウインドウがオープンで夕ま廿ん • ゎ） ； 

766: return ； 

767: ) 

768 ： DMBeep(2 ) ； 

769 ： 这 itcB=DMControi((void*)MyFilt 后 r ); 

770: DMDi8poae(dialogPtr); 

771 ： MMHdlDisposeCdlHdl); 

772 ： 

773: } 

774 ： 

775 ： void 8aveSize(void ) 

776：1 
777: 

778 ： 

779 ： 

780: 

781 ： 

782 ： 

783: 

784; 

785 ： 

786 ； 

787 ： 

788 ： 

789 ： 

790:) 

791 ： 

792: void recovSise<void ) 

793:( 

794: task taekBuf; 

795 : int x,y; 

796; char BUP[2561; 

797 ： 

7981 TSGetTdb(AtaakBuf, -1 )； 

799: saoa 打 f (taakBuf • command.Latr, ••— SXd• Xd Xb" • &x• &y • 扫 UF); 

600: o 王 dWLnSizc.p,x=x; 

801 : oddWinSisse.p.ysy; 

892；) 

803: 

804 ： /t 

8 が； 自みがか、す 

806 ： »/ 

807: void moveNychar(void ) 

808：( 

809 : char c; 

810; short i; 

811 : short oldxlOldy; 

812 ： 

813: lifndef KEYUP—EVENT / ♦キーアヴプイベントの巧り巧がわかった 6 齡ずるい 
814 : char k が , k が； 

815: 

816: k が S B1TSNS け）； 


tfiak taakBuf ; 

int Len; 
int 1 ； 

char BUF[256J; 

spr intf (BUP, ** -SXd, %d ",oldWinSize.p.x,oldWinSize.p,y) : 
len=Btrlen(BUF); 
if(len>265) len=255; 

TSQetTdb ( れ aakBuf,-1); 
for(l=0;l<len;i++) 

taekBuf .〇〇田 ® ftod.LatrliJ 二 BUFt11; 
taskBuf • coBuaa 打 d •length=ien ； 

TSSetTdbUtaakBuf ■-1); 


ev—>€What == E_KKYDOWN )1 
if((short)(ev—>eWhom)==13 > t 
okbtn.p.x=384+128-10; 
okbtn.p.y=256+64-20-10; 
ev->eWhere=okbtn; 
ev - >eWhat =E~MSLDOWN; 


0 , 

(256-B-42,128-8-18,256-8I128-B)I 
DT_STDBTN, 

"¥007 OK" 


0 , 

{4,4,252,16》, 
DT_STCTXT^DT_DISAB し， 

"V もこのプログラムは 


0 , 

{4,35,252,47}• 

DT 3TCTXT+DT_DISABL, 
32, 

"V001V022 か、かけっこゲーム " 


0 , 

( 4 | 60 | 262 | 72 )• 

DT—3TCTXT+DT—DISABL, 

"¥001¥031 スケみトン；中 Jul.U 1991" 


0 , 

(4,80,252,921• 

DT—aTCTXT+DT_DISABL, 

本 ft ： t ド ト雜 Jui.6 1992" 
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866 
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871 
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873 
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920 
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924 

925 
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kg9 = BITSNS(9 )； 

if けが A 8x10) inkey = ， 8 •ミ 
else if(kg8 k 0x69) inkey = 
else if(kg9 k 0x02) inkey = 
else if(kg9 & 0x10) inkey = 
else inkey r 0; 


ynize) myy ++； 


oldx 5 ： nyx; 
oidy = myy; 

switch(inkey) 
case * 2 *: 

if<myy 
break ； 
case *4 ,： 

if ( 田 jrx =s 0 ) myx = xfiize— 1 ; / 拿ワープ */ 

else nyx-—; 

break; 
case > 6 •; 

if (myx ==： xsize -1 )myx = 0 ; /* ワープ率 / 

else nyx ♦ 午； 

break ： 
oafie * 8 >: 

if(myy > 0) myy—; 
break ； 

) 

c = map(myx)l»yy]; 
if(o == •，•い 

myx = oldx; 
myy = oldy; 

) 

GMFontMode(Q PSET )； 

GMPontKind(G_ROM12); 
if(myx != oldx || myy ! 二 oldy) { 
lf(c r= •••い 
food--; 

田 ap 【》 yxHmyyl=• ，》 
score += 10 ; 

)else if(o == 'O') I 

扣 ap 【 inyxj【rayyj s • ,5 

score ♦= 50; 

for(i = 0; i < 4 ; i++) { 

田 0 打 sterlii.d = 600; 

) 

) 

putiffla2e(oldX| oldy, • >); 

) 

putimage(iDyx, myy, * 0 * )； 


ぺビ去化、ず 

»/ 

void の oveMonatertvoid ) { 
short i; 

for(i = 0; i < 4 ; i++) { 

if(roonster[i].c >0) nonatWait(& の onaterli]); 
else 田 onstMovdt&iio 打 8ter( 1 ]); 

) 


void monstWait(MONSTER 京 p)( 
clsMonat(p->x, p->y); 

if(--p->c > 0) i 

p->x 二 initMo 打 stX; 
p—>y = initMonstY; 

)else { 

p->x = initMo 打 6tX; 
p->y = initMonstY; 
p->u = 0; 
p->v =—1j 
p—>c 二 0; 


putMonat(p->x, p->y* p — >过い 


void monstMove ( MONSTER 拿 p) { 
ahoct > hk s 0; 

short oldx, oldy; 

abort x,y,u,v; 

oldx = X = p->x; 
oldy = y = p->y; 
u = p->u ； 

V 二 p->v; 

ifU > 0 化 map[x-l J[yl!= •<•) hk+f ； 

if(x < XBize-1 kk niap(xfl][y] != • い） hk++; 
iny >0 && map(x] [y-l 1!= •••) hk ♦♦ミ 

if{y < yolze-l kk map[x] [y-i-l j != hk++; 

if(hk > 2)( パ曲 6: れる加が 2 々佩义 bB る */ 

8witch(rand() ゎ 3)( 
case 0 ： 

aka(p ) ； 

break; 

case 1 : 

Pin(p); 

break ； 

default ： 

«uz(p )； 
break; 

I 


u = p—>u; 

V = p—>v; 

while(nap[x-t-u] (y+vj s= ( 

if(v ss 0)( 

use ； 

V = decideV(p); 
if(maplx)[y4v] ss 

} else ( 

u = decideU(p); 

V = 0 ； 

if(maplx+u]ly]== 


► Oh ! Xl け]号: L 71 ぺージの広告。 X 68000 Compact XVI が削れているのがかわいをうだ。 

丸山 i 草平 （18) 神を川ん t 
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991 
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996 

996 

997 

998 

999 
000 
001 
002 
003 
064 
005 
006 
007 
088 
009 
010 
911 
012 
013 
014 
015 
016 
017 
018 
019 
020 
021 
022 
023 
024 
025 
026 
827 
028 
029 
630 
031 
032 
•33 
034 
936 
036 
037 
038 

639 

640 
041 


X += U ； 
y ♦：= V ； 

If(x xaise-1)x = 1; 
else if(x 二 =0) X = xalze-2 ： 
if(p->d > 0) p->d — ; 

p—>x = X; 

p->y = y; 

p—>u = u; 
p— >v = V; 

clttMonftt(o 王 dx, ol 过 y); 
putMo 打 8t(x, y, p—>d); 


void aka(MONSTER «p》( 
short u; 

us BetU(p )； 

if (u ss 0 I i »ftp 【 p—>x+u] [i>—>y] 
p—>u =： 0 ： 

p->v s deoideV(p); 


else 


p—>u : 
p - >v 


void pin(MONSTER 本 p) { 
abort V ； 

vs aetV(p); 

if (V 二 =0 J J map け — >xHp—>y+vj 
p->u = decideU(p) ； 
p—>v = 0; 

1 elae { 

p—>u = 0; 
p— >v = V; 

) 


void «us(MONSTER tp) { 
short u,V ； 

if(p->u =s 6) { 

u - (rand() k 1)*2-1 ； 
if(aap(p->x4u]tp->yj == 
p->u = ら； 

p->v = 过 ecideV(p); 

} elae ( 

p_>u = u; 
p->v = 0; 

) 

)elf^e I 

V = (randO k 

if(»ap 【いパ V】 ==•* 

p->u 二 decideU(p); 
p->v =*0; 

)else { 

p->u = 0; 
p->v = V ； 

1 


short decideU(M0N9TBR tp )( 
short u; 

us BfttUip); 
if(u =fi 0) { 

u = (rand() k 1) 拿 2 — 

) 

return(u); 


abort deoideV(MONSTKR *p) I 
short V ； 

V 乙 BetV(p); 
if{v == 0) { 

V 3 (rand() & I)*2 -1 ； 


塞 hort «etU(MONSTER 拿 p) 
short u; 

iftnyx p->x) u = 
if(myx > p — >x) us 
ifinyx < p->x) u =- 
if(p->d) u=-u ； 

if(p->u —uj u s - 
return(u); 


雜 hoct a«tV(MONSTER «p) 

狼 hort V; 


if(»yy : 
if(»yy 


P->y) 
P- け） 


0； 

1； 


042 

043 

044 

945 

046 

047 

048 

049 

050 

051 

052 

063 

054 

055 

056 

057 

058 

059 

060 

061 

062 

063 

064 

065 

066 

067 

068 

069 

070 

071 

072 

073 

074 

075 

676 

077 

078 

679 

080 

081 

082 

083 

084 

085 

086 

087 

088 

089 

090 

091 

092 

093 

094 

095 

096 

097 

098 

099 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 
109 

lie 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 


If(rayy < p->y》v =-1 ; 
if(p—>d) v=-v; 

If(p->v ニニ —v) V = - V ； 

return(v); 

1 

void putNonst(abort x, short y, short k) 
if(k) putimage(Xt y, •&■); 
else putiaiage(x, y, •A •い 

) 

void clsMo 打 8t(8hort X, short yj ( 

Bwltoh(map[xJ(y]) { 
case ♦ 本'： 

putin&ge(x, y, •<,); 
break ； 
case *•f; 

putimage{x, y, •. •); 
break; 
case *0*: 

putinatfe(X| y, 'O *)； 
break; 
default: 

putimage(x, y, ' •い 
break ： 


Int IsEatenO ( 
short 1 ； 

ford s 0; i < 4 ; i+f) { 

if ( 田 Qnaterti) .x == myx kk Bionsterti)，y 
if(monater[i].d == 0) { 
return(1); 

J elae { / 

score += 

记〇打 8ter[i] 
znonatex*!1] 
monaterd j 
monster( 1 J 
monsteril] 
monaterii] 

) 

) 


^ 、じけて、、る時 1 へヒが食べ 6 れたぃ / 
15 ； 

LnitMonstXi 
initMonatY ； 


return(0); 


void iocate(int x, int y) 
pointgt loo; 

loo.p.X = FONTSIZB 本 X 
loc.p.y = FONTSIZE < y 
GMHove( loo )； 


int rn 过 （ i 打 t i)( 

return(ran 过 （)X i )； 


void putimagednt x, int y, char o) 
poin し t loo; 


loc.p，x 

loo ， p，y 


FONTSIZB 

FONTSIZE 


GM8etOraph((graph «)wlnPtr )； 

GHAPage(15 )： 

Hwltoh(o)( 
oaae *0* : 

0MPutRl^g((recti 田 tf 拿） &hito» loo )； 
break; 
case * 

GMPutRImgt(rectimg 本 ) Akuware, loo); 
break; 
oaae ■A *： 

GMPutRInig((rectlng り &hebi, loc); 
break; 
case IA *: 

0MPutRIn£((recti 田 g り &ijike, loc); 
break; 
caae ■•': 

GMPutRIng( (rectimg *)&etia, loc); 
break; 
case 'O': 

GMPutRlBfft(rectimg t)&power, loc); 
break; 
case I 拿 *5 

QNPutRl 田 tf((reotintf 本）ム kabe, loo )； 
break ； 
default: 

OMPutRIntf((rectimg >)&eraae,loo); 
break; 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

le 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 


SX お V 、かけっこゲーム 
バター巧プログラム 
Prograaned By T.lshiga 巧 i 
Jul mh 92 


*/ 

♦include <atdio,h> 


/• 

* レクタングルレコード < rectftngie> 

typedef struct rect t 
short left; 


abort 
short 
short 
rect; 


top; 

right; 


/, 巧度 
!、な 
/» 

/♦ 下度 « 


typedef struct ( /»12*12 のレクタングルイメージ ♦/ 

rect * bounds ; 


*/ 

»/ 

»/ 

•/ 




22 

char 

pat 1961; 

23 

)Recti 田 tf; 


24 



25 

tdefIne 

PATNUM 8 

26 

27 

char 

"hito", 

專 p&tN&nel] 

28 

29 

"ijike" 
••hebi% 


30 

"kabe", 


31 

••kuware 


32 

"power** 


33 

"erase" 


34 

**e«a** 


35 

I ： 


36 



37 

FILE 

$fdi 

38 


$ 

39 

■aln() 


40 

{ 


41 

int 

i ； 


/* キャラクタ / く夕ーンの R*/ 


66 Oh!X 1992.12. 


►サンポールは死ぬほどまずいです。 


大む•火か( 16 》化海道 











•dc.b 9l5,$2f,$15,$2f,>08,$cf,$OO,$0f 

_kabe : 

•do.w 0,0,12,12 

.dc.b $00,$0e.|00,$O0,$3f,$o0,$3f,|c0 

•dc.b $30.Sc0,$3e.$ce,$30,tcO ,$30. $c0 

.dc.b $3f,$cO,$3f,|c0,$00,$00,$00,$00 

.dc.b $00,$O0.$00,$00,s3f,$ce,|3f,$c0 

.do. b t30.$c0,$30.$ce ,$30. $c0,$30,$o0 

•dc.b S3f,9cO,$3f,$o0,$ee,$00,$00, 100 
.dc.b $00, 900, $00,$00,$00,$00,100,$00 
.dc.b $ 00 ,$ 00 ,seo,$ 00 ,$ 00 , が 0 • が 0 •see 

.dc.b $ 00 ,$ 00 ,$ 00 ,$ 00 ,$ 00 ,$ 00 , 900,$00 
•dc.b ,$ff,«ff,|ff,$ff,$ff,$ff 

•dc.b $ff,$ff,$ff,$ff,$ff,$ff,$ff,$ff 

.dc.b $ff,$ff,$ff,$ff«ff,$ff 
_kuware: 

•dc.w 0,0,12,12 

.dc.b $00,$00,90 0, $00 , が 0 .が 0.90 0, >00 
.dc.b $00,$00,$00,$00,$00•$00,$00 , 900 

• dc.b $00, $00, $00, $00,900. $00,100, S^00 
.dc.b $00,$00,900 1 100, $00, $00, $00, $()0 
.dc.b $00,$00,100,100, $00,$00,ye 0,100 
.dc.b $00.$00,$00,$00,too,$00,tee,$00 
.dc.b $00,$00, $40,$40.12 e.$80,$11,$00 
•dc.b $0a.$00,$04,see,$0a,fO0,tlI ,100 
.dc.b $ZO,$8O,$40,$4e,$0e.$00,|00,S0O 
.dc.b $O0.$0f,$4e,$4f,$20,|8f ,$11 .$0f 
.do.b $0a,$0f ,$04, $0f,$0a.)0f ,$11 ,$0f 
.dc.b $20,$8t',$4O,$4f ,$00.$0f,fOO,$0f 

—power; 

.do.w 0,0,12,12 

.dc.b $00,$00,$00,$00,$06,$00,$00.$0e 
.dc.b $00.$00,$00,$ 00 ,too.$ 00 , $00,tee 
.dc.b $00,)00,$00,$00,109,$00,$00,$00 
.dc.b $00,$00,100,$00,$06,$00,teo,tee 
•dc.b $00,$00,$00,$00,100,$00,$00,$00 

• dc.b $00, $ 00 ,$ 00 , 10 0,$ 00 ,tee,$ 00 , $00 
.do.b $00,$00,$00,$00,$00,$ 00 , 100,100 
.dc.b $00.$00,$00,$ 00 ,$ 00 ,$ 00 ,tee ,$00 
.dc.b S 00.10 0,$00,$00.$e0,$00.$ 00,100 

•dc.b $0O,$Of,$lf,$8f,$30,$cf.S60,$6f 
.dc.b 940.$2f,$40,$2f.$40,$2f.$4e,t2f 
.dc.b $60,$6f,$30,$cf,$lf,S8f,$ee,$0f 
_era8e : 

.dc.w 0,0,12,12 

•do.b $00,> 00 ,$ 00 ,$0e, 900 • 100 , $ 00,$00 
.do.b $00,$ 00 ,see,seo.$ 00 .$ 00 ,$ 00,$00 

.dc.b $00,$00,$00,$00,too,$00,$00,$00 
•do.b $00,S 00,10 O,S0O,S0O.$00,$00,100 
.dc.b $00 , $00 , $00, $00 , $00, $00, $00 , $(30 

.dc.b 900 , see,$ 00 ,$ 00 ,$ 00 ,$ 00 ,$ 00,100 

.dc.b $00, $00,$00,10 0,toe,$00,$00,$00 

.do.b 300,$00,$00,$00,$00,$00,100,tee 
.do.b $00, $00,$00,$00,$ 00 ,$ 00 ,$oe ,$00 
.dc.b $00,i0f,$e0,i0f,$00,$0f,$0e,$ef 
.dc.b $O0,$0f ,$00,$et',|00,$0f ,$O0.SOf 
.do.b ♦OO.Wf . が 0,$0f ,S0O.$0f ,♦00 .が f 

_esa : 

- .do.w 0,0,12,12 

.dc.b が 0, $00 , がい 00 , 寒 00, が 0,)00, S00 
.dc.b see, $00,100 ,iee, $00,$00,$00,$00 
.dc.b $00, $00,$00,10 0, $00,$00.10 0,$00 

• dc.b ♦00, が〇 , が〇 , が 0, が 0, が 0, が〇 , が 0 

• dc.b )00 , が 0, が〇 , が 0,>00, が 0, 拿 O0,tO0 
.dc.b $00,$00«$00,100»$00,$00,$00,$00 
.dc.b が〇 ,$ 〇 0 ,事 00 , が 0 , が 0,$ 〇 0,)00,900 
.do.b が〇 , $00 • $00 ,$00,100 • が 0, $00, $00 
.dc.b $00«$00«$00,$00»$00,$00,$00,$00 
.dc.b |00,$0f »$0O,$0f ,$OOt$0f .$06,$0t* 
.dc.b $0f ,$0f ,$lf,$8f ,$lf .S8f ,f0f ,$0f 
.dc.b $O6,$0f,$OO»$0fi$O0,$0f,$OO,$0f 
， end 


1 : * おいがすつこゲームで使うキャラクタパターンです 
2 ： <AS でアセンブルの上、本がとリンクして下さい 
3: .data 

4: .even 


5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

.global _hito 
•global _ljike 
•global _hebi 
•global _kabe 
•global _kuware 
.global _power 
.global _eraae 
， global _e8a 
•giobal _MapData 

_MapDttta: 

" .dc.b ■» ♦拿客 ♦♦♦; 衣 ；♦♦♦♦1 

.dc.b •». 

衣本 

♦ ♦本 

パ '，10 

17 

.do 

b 

1 «0 零拿 «； 本 


♦ > 本亦♦拿拿《 

»拿本0>，,10 

18 

，dc 

b 

•».««> 本*拿♦♦本 

•*1,10 

19 

.dc 

b 

• 1 .. 






20 

，dc 

b 


>«♦♦♦« 束♦♦♦♦車參♦♦拿 

ttttf . 10 

21 

，dc 

b 


♦. 

♦ > 本♦本本 


♦ • 1 

10 

22 

.dc 

b 

• ttttt , 



♦ ♦本い ' ,10 

23 

.dc 

b 

♦ 


♦ ♦♦いけ拿4 

バ拿けい 

••10 

24 

• do 

b 

• ttttt. 



10 

25 

，dc 

b 

• 

本， 



10 

26 

，dc 

b 



t**tt ' ,10 

27 

.dc 

b 

•拿， 






28 

.dc 

b 

't . 

拿>♦韋拿專拿« 

車 > 本 

•拿 • ■ 10 

29 

.dc 

b 

• «〇«♦♦拿♦け♦い * M 

♦ ：!♦♦♦♦♦« 

本',10 

30 

« dc 

b 






.t * 1 ft 

31 

.か 

b 

•♦♦本 《♦♦♦♦♦>«<(>♦ 

本：！♦專♦♦♦拿 

♦本*パ • . 10 

32 

_hito: 








33 

• dc 

w 

0,0 

12, 

12 




34 

.dc 

b 

$00 

$00 

•100,$00 

S00,$O0 

が 0 

• $00 

35 

♦ dc 

b 

$00 

$00 

.$00,$00 

$00,$00 

$00 

,$00 

36 

• dc 

b 

$00 

$00 

,$00|$〇0 

$00,$00 

$00 

,$00 

37 

.do 

b 

寒 00 

$00 

,$00,$00 

がい00 

$00 

,9 妇〇 

38 

• do 

b 

$00 

$00 

•が 0,$00 

拿 00, toe 

が 0 

•が 0 

39 

，过 c 

b 

が 0 

$00 

，が 0 •が e 

$00,$00 

$00 

,$00 

40 

.dc 

b 

が e 

$00 

,$1 しが 0 

$11,$00 

$11 

,$00 

41 

，dc 

b 

が e 

$00 

,104,$00 

$7f,$c0 

$04 

.$00 

42 

• dc 

b 

$04 

$00 

•が&,が Q 


$20 

,$8 U 

43 

.dc 

b 

$0e 

$0f 


>11, が f 

$11 

■ $Uf 

44 

.dc 

b 

$de 

$0f 

,l04,$0f 

$7f,$cf 

$04 

•が f 

45 

• dc 

b 

$04 

$0f 

，が a, が f 

$11, が f 

$20 

1が f 

46 

—ijike 








47 

• do 

w 

0,0 

12, 

12 




48 

.dc 

b 

が0 

$00 

i$00,$OO 

$60,$00 

が 7 

• $00 

49 

.dc 

b 

If5 

$00 

• >35 •が 0 

$15,$00 

$15 

,$00 

50 

.dc 

b 

黎 15 

$20 

,$15,$20 

$O8,$c0 

$00 

,が 0 

51 

• dc 

b 

拿 00 

$00 

» が 0iSO0 

$60,$0e 

$17 

,$00 

52 

.dc 

b 

が5 

$00 

,135,$00 

$15,$00 

$16 

,$00 

53 

.dc 

b 

$15 

$20 

»$15|$20 

$ OBr $ C 0 

$00 

• ♦00 

54 

• dc 

b 

$00 

$00 

,$00. $00 

$60.$00 

寒 f7 

• m 

55 

.dc 

b 

が5 

900 

,135,$00 

$15,$00 

$15 

•が 0 

56 

， dc 

b 

$16 

$20 

，り 5,$20 

$O&,$o0 

$00 

• $00 

57 

.dc 

b 

$00 

$0f 


$60, が f 

If? 

,$0f 

58 

，dc 

b 

が5 

$0f 

,(35, が f 

♦15 •が f 

$15 

•が f 

59 

.dc 

b 

$15 

$2f 

,ll5,$2f 

$08,9cf 

$00 

,$0f 

60 

_hebi： 








61 

• dc 

w 

0,0 

12, 

12 




62 

.do 

b 

$00 

$00 

,$00, $06 

が 0 •霉 00 

$00 

，が0 

63 

，dc 

b 

$00 

♦ 00 

.が 0, が 0 

$00,$00 

$00 

，が0 

64 

• dc 

b 

$00 

$00 

■ too , が 0 

が 0, が 0 

$ U 0 

■が0 

6S 

.dc 

b 

$00 

$00 

，が 0,$〇0 

$60,$00 

が 7 

1$6〇 

66 

.dc 

b 

が 5 

$00 

•t35, が 0 

$15,$00 

115 

,$00 

67 

.dc 

b 

霉15 

$20 

•115,$20 

$08,fc0 

$00 

•が0 

68 

.dc 

b 

$00 

$00 

,$00,$00 

$66,$00 

$f7 

•が0 

69 

.dc 

b 

が5 

$00 

,(35.$0〇 

$15,$00 

$15 

1が0 

70 

.dc 

b 

$15 

$20 

>$15.120 

$08, わ 0 

$00 

• $66 

71 

，dc 

b 

$00 

90f 

,$00,$Of 

拿60, が f 

が7 

,$が 

72 

• dc 

b 

が5 

|0f 

,(35, が f 


$16 



fd = fopen( "paokpat. s**, *'w"); 
if(fd == NULL) { 

OpenBrrorC'packpat.s*')； 

) 

fprintf{fd, も、かけっこゲームで « クキャラクタパターンです V 打"） 

fprintf(fd, "*AS でアセンブルの上、本がとリンクして下さぃ ¥n"); 
fprintf(fd, "れ•过 ata¥n" ) j 
fprintf ( f 过, "Vt .evenVn'*)； 
for(i=0; i < PATNUM; i++)( 

fprintf(f 过, "¥t，giobalVt Xa¥n", patNa 历 eli 

» 

fprintf(fd, "れ .giobaiXt.MapDataV 打"）； 
mapWrite (い 

for(i=0; i < PATNUM； i++» ( 

fileWrite(patNameli]); 

» 

fprintf(fd, "Vt.encIV 打"）； 
folo8e(fd); 


FILE ♦fdl; 
char buflSei; 

int i; 

fdl=fopen("»ap,dat","r"); 
if(fdl 古 =NULL) i 

OpenBrrorr •田 ap.dat"); 


fprintf(fd, MapData;¥n "い 
while(fg 


i + +) 


/* 改行をとる*/ 


0： 


le(fgeta(buf, 80, fdl い 
for(i = 0; i < 80 

iflbufli] == *V 
buflij 
break； 

) 

) 

fprintf (fd, **¥1 ,dc. b¥tV •XaV* ,lOVn^buf)： 
I 

fclosetfdl )； 


fiieWrite(ohar 拿 patNuie) 

I 

ohar fiieNaBeC221 ； 

FILE け dl; 

Rectimg pat; 
int i; 

atrnopyC fileNane, patNAne, 19); 
atrc&t(fileNane, ".pat"); 
fdl s fopen(fileNan«,"rb"); 
if(fdl==NULL)( 

Open£rror<fiieName); 

) 


aizeof(Rectimg), fdl); 


fread( (void *)lcpat, 
foio,e( fdl); 

fprintf(fd, " XssVn",pfttNMie); 
fprintf (fd. -¥t.do.w¥tXd,%d,%d,Xd¥n*', 
pat.bounds«left, 
pat.bounds•top» 
pat.bounds.right, 
pat«bounds•bottom)； 
for(i=«; i < 96; いり { 

if((i k 7) == 0) fprintf(fd, 


パパターン名 </ 
パレクタングル */ 


/* イメージ本体*/ 
一 ¥t.do.b¥t"); 


X I I I X ac r ; == 口 f jprinw い a, 八，〇 口 •oTt ; » 

if((pat.pat[i]4 Oxff) < 0x10) 

fprintf (fd, ••难 OXx—, pat.patli] k 0xff); 

else 

fprintf け d, "nx", pat.patli] & 0xff); 

if((i It 7) 7) fprintf (fd, "¥n"); 

else fprintf (fd, "•"い 


OpenE 

printf r •むがアクセス曲ホまかん Vn" , fi い Na 田 e) ; 
exit(-1)； 


ストろ/ 


3456789012345678901234567890123456789012 34567890123456789012345678901234 
7777777888 BB 888889999999999 000000000011111111112222222222333333333344444 . 


► D 扫 GA の CGA システムにはまりました。 X 68000 化 Jill 卿がの90%は CGA にかけているみ! 
かです。 CAD は而例なので，もっと前がな地おのサーフェスデータ作ぶッールを円作した 
り，おを透 I リ i 也にするフィルタを作ったり…… むいへん，. 鈴木浩之 (20) 冉城 W 


追いかけっこゲーム 



































F9 87 
0128 
25 61 
96 24 
50 D7 
AF 46 
E7 75 
2D 7B 
1C 71 
2D BF 
7D 99 
87 D9 
lA E7 
06 C9 
EE FD 
A147 


0700 

0708 

0710 

0718 

0720 

0728 

0730 

0738 

0740 

0748 

0750 

0758 

0760 

0768 

0770 

0778 


0680 

0688 

0690 

0698 

06A0 

06A8 

O6B0 

06B8 

06C0 

06C8 

06D0 

06D8 

06E0 

06E8 

0BF0 

06F8 


0290 

0298 

02A0 

02A8 

02BO 

02B8 

02C0 

02C8 

02D0 

02D8 

02E0 

02E8 

02F0 

02F8 


SUM ： 

0300 

0308 

0310 

0318 

0320 

0328 

0330 

0338 

0340 

0348 

0350 

0358 

0360 

0368 

0370 

0378 


SUM ； 

0380 

0388 

0390 

0398 

03A0 

03A8 

03B0 

03B8 

03C0 

03C8 

03D0 

031)8 

03E0 

03E8 

03F0 

03F8 


SUM ： 

0400 

0408 

0410 

0418 

0420 

0428 

0430 

0438 

0440 

0448 

0450 

0458 

0460 

0468 

0470 

0478 


SUM ： 

0480 

0488 

0490 

0498 

04A0 

04A8 

04B0 

04B8 

04C0 

04C8 

04DO 

04D8 

04E0 

04E8 

04F0 

04F8 


0100 

0108 

0110 

0118 

0120 

0128 

0130 

0138 

0140 

0148 

0150 

0158 

0160 

0168 

0170 

0178 


SUM ； 

0180 

0188 

0190 

0198 

01A0 

01A8 

01BO 

01B8 

01CO 

01C8 

OID0 

01D8 

01E0 

01E8 

01F0 

01F8 


SUM ： 

0200 

0208 

0210 

0218 

0220 

0228 

0230 

0238 

0240 

0248 

0250 

0258 

0260 

0268 

0270 

0278 


SUM ： E5 6714 F5 C3 E213 5C 


SUM ： 47 FE 81 BC OE 16 80 98 


リス h 5 


SUM ： E9 51 D6 86 40 37 2B EC 


DD 

DE 

C4 

E3 

CF 

B3 

A1 

6A 

61 

74 

BD 

81 

17 

El 

64 

71 


DF 

CC 

CC 

B3 

A8 

2F 

39 

F6 

IB 

8E 

9F 

D3 

46 

47 
FO 
A1 


SUM ： CF 54 B2 FO 5C C5 

0600 B5 73 26 ED 51 AC 
0608 F7 BD 2D 98 F4 59 
0610 CB AB 2E 57 9A 36 
0618 7E 12 4E E9 FB EE 
0620 8B IB 20 FB 5C FD 
0628 30 3B 2E 40 D2 CF 
0630 46 4A F3 D8 F8 86 
0638 60 54 CB 8F 73 7C 
0640 D7 64 38 9E EC C5 
0648 77 E5 BE AD 35 B0 
0650 F0 C8 BC FF F8 64 
0658 7F 22 FB CD EC D9 
0660 71615A 7B FD 6D 
0668 40 B2 84 F0 F8 47 
0670 BD 89 F6 2F CF 83 
0678 C6 5E 25 A4 D2 36 


93 

75 

52 

78 

A1 

E5 

9F 

44 

OD 

DA 

B5 

E7 

73 

F8 

B8 

B0 


0000 

0008 

0010 

0018 

0020 

0028 

0030 

0038 

0040 

0048 

0050 

0058 

0060 

0068 

0070 

0078 


SUM ： 

0080 

0088 

0090 

0098 

C0A0 

00A8 

O0BO 

00B8 

00C0 

00C8 

00D0 

00D8 

O0EO 

O0E8 

00F0 

O0F8 


(9967 バイト，圧縮ファイル) 


0520 

57 

DD 

95 

F6 

25 

7A 

32 

BC 

4C 

0528 

79 

5F 

A0 

76 

71 

54 

5D 

B3 

C3 

0530 

74 

5C 

31 

D5 

46 

E9 

A5 

9B 

45 

0538 

F4 

A8 

5E 

60 

CB 

C7 

2E 

E9 

03 

0540 

6A 

8A 

27 

90 

3A 

Cl 

99 

16 

55 

0548 

31 

6A 

30 

E2 

D6 

B2 

Cl 

DD 

D3 

0550 

6E 

B0 

A3 

79 

83 

AB 

CD 

D3 

08 

0558 

46 

90 

28 

83 

64 

F6 

90 

03 

6E 

0560 

57 

57 

04 

6C 

04 

72 

47 

5B 

26 

0568 

IE 

A7 

C6 

90 

CB 

8D 

B6 

6A 

93 

0570 

54 

3B 

49 

FI 

91 

37 

D7 

C5 

2D 

0578 

DC 

97 

DA 

07 

73 

E3 

48 

96 

88 

SUM ： 

50 

5C 

D7 

6E 

9B 

63 

D3 

AB 770F 

0580 

31 

13 

D5 

FA 

416F 

33 

IB 

11 

0588 

EA 

EC 

DF 

94 

8F 

25 

3A 

38 

6F 

0590 

CB 

A1 

16 

C8 

6F 

C7 

DC 

Cl 

ID 

0598 

2D 

95 

0C 

F2 

52 

C0 

14 

9A 

80 

05A0 

BF 

55 

18 

E3 

18 

BA 

B5 

65 

FB 

05A8 

16 

AB 

80 

6D 

EO 

69 

64 

4D 

A8 

05B0 

0E 

BA 

B6 

5B 

E3 

6B 

CB 

65 

57 

05B8 

El 

IB 

5F 

5B 

2E 

FC 

BB 

95 

30 

05CO 

El 

48 

56 

6D 

80 

D1 

A9 

90 

76 

05C8 

AD 

43 

12 

CC 

A9 

DD 

E2 

2D 

63 

05D0 

24 

4D 

66 

01 

CD 

D0 

22 

C6 

5D 

05D8 

42 

C5 

00 

97 

69 

FC 

El 

03 

E7 

05E0 

5C 

BB 

17 

10 

6C 

74 

5A 

22 

9A 

05EB 

CB 

BA 

BD 

79 

B0 

3E 

63 

9B 

A7 

05F0 

3D 

BB 

CB 

79 

79 

39 

8F 

1C 

99 

05F8 

AO 

7D 

C2 

CF 

CE 

BB 

DD 

9B 

AF 


SUM ： 

21 

DE 

FA 

31 

32 

FI 

59 

74 

A908 

0500 

D3 

42 

C0 

2F 

83 

D1 

D0 

BF 

: E7 

0508 

C6 

lA 

74 

1C 

F8 

OF 

DF 

5F 

: B5 

0510 

62 

61 

E2 

4A 

C4 

EE 

70 

FB 

: OC 

0518 

29 

5B 

EE 

E6 

EB 

EA 

7F 

B6 

: 62 


SUM ： A4 

0280 B6 
0288 B8 


EO 91 08 

39 68 7 石 
2E 7C 4C 


1617 37 

CD 39 8E 
22 4D 46 


0D 0D1B 

72 : DA 

F2 : 55 


8590DF50F35P 9395 
A2AD853BDFE54F02 

9BD66B 283557 E610 
CA7F964C4FF26D0B 

38817 C37E15ED769 
6D2ED9ABB 291 E9E7 

2AD5C 64667 DE3BD7 
6F47B4E199B5 241C 

DD 85385 F 645990 f7 
E7B 81 ABC 54924649 

0D9D1C084AEC2E1C 
F2C1B998B0D 56171 


2478D3CAAF 093527 
E90A931 反 D2E0CAB4 

4CC6CF36B38C3C65 

5C0E98B8EBE45B4D 

EBE1FF5BC2BAF891 

2422AC22F7C11E8F 

D89C5DEAB8FD7C3E 

6F526BF4F67E31FC 

DDE35CDE 02522262 
2E6A 目 75C4D93D 己 72 

76A0A4C9CF8EFACD 
9194 BA 43213 B 9435 

FD33D0BOF0A85B53 
IE 534273 B53DD458 

9BF265BEA74D5594 

24CF228C77A569E9 


487894287203195 F 
6FF6D 9091 F149BC2 

064B4B6E189AFC7D 
599994 AE85EBB6O0 

DDF63AC9FCCE98CF 
CC5DD8B9B 目 49D35E 

4163 ID 巨 99B 616348 
77CBD0FB49C1D13F 

64C9B 403657 B56B1 
D06E3F8D162F 5220 

2F98FF1ED1C 29583 
EDE2C9C278D352 6F 

465EC7F7F9BDA1BE 
DA64D 01719772805 

E7281F769E6DFD9C 
576CB17ACC1 76022 


6AA22A1 6217 A72 
05B 3315 E2806B8 


9E6792BD66FAOD 
655E4CE 芭 025AB7 

DDF18C784F 5116 
0c 56571 B0DD578 

E3BF 89438 A5E2D 
FFAB 864115 D248 

40EC 71565 C9537 
764F 己 50 目 B00F3F 

2D805BC0 6F9161 
4844F6C71B08E4 

F9882EBBC 36299 
568B8A5F0BAA67 

F79D22D87D53A2 
55A 082371 BBBDD 


8 3E0 己 B31BE 79607 CB 
0 99BFAFA32B 52323 B 
D 

D . 

c 86253 B73B35F887D 

9 52C34A7CB66EB99D 

D F 3235015 EB08D7CF 
E 7D26E0C 5877573 A8 

3 357ECEE3D0D 31303 
c 9165 己 FD79 百 FI 215 

6 2CA2B9A52C9EB5FF 
D 69F977B0383AC6DF 

3 4DD7E1FAF6A7C 87 白 
D D5A8 目 C98E6C4AFA3 

D 19OA1185E31F03DC 
5 3DEF0B97B4B910FF 

E 1494B9AB0AAC0E26 
D E71E2BB7ECA1AC01 

B lA 5826019 A9CE74 け 
1 E4C02AE 38221 B12A 


7 88 1E6077ECA2B 820 
4 76159855 B5DA 3917 

4 

3 . 

3 FD648B3 己 A5E3C1DC 
D 5F135F22F9B1DAB0 

2 3BEFF40C690EDDAD 
9 F97FD5FF9F8BBA6A 

c A7742F4CDB023A6C 

5 0099B54BF65CFAC4 

0 45DF94D 89385 F65D 
F 0C1CE 59557865 DSC 

9 F 24988 FD 86162 d54 
9 906F1489F 目 E1F75B 

0 A6E7DDBDE1C330BE 
0 2492968 E42F5731A 

1 ABFA30F4DE2EFBE9 

6 903B 呂 252287 C16A 己 

2 518 巨 C9A45B 己 3C223 
6 BB8E5AE76E 77 CBBE 


C 1482 A1583DE8A65A 
D EE13C45C 5975585 A 


90AD8465F293B 

73F2C043E075B607 
74775 CFFFE3339AB 


*8E 825256 lEE4B8d 

F0B3707F2FA3B822 
0FA 6 6 258 F 8124 BEl 

CB993OB08F 465220 
1B8F2E17B 目 26CDA6 

A2D2D21EF76EC24B 

F49DBC2D03B2CB49 

3459122 AAA 98978 A 
A3E9B5C0C68C99DE 


c 9D 595270 CBABEIEF 
B 6FC4ADD145C41C09 


221371 BDCC950CDD 
C780B9E3F9EF5F61 

E1C0D222E789E 331 
21390 丘 8327CCAD3C 

56A5A74F8C 504420 
9564C8A6B5AE44EF 

c 289948 B627A91B5 
FE98E 0514 1F217DF 

巨 F420F 9923574521 
E3A8A2B 目 FEE 78210 

E7B84DO 729041253 
47439 目 22A62A3AE9 

8E1AA1F2D2E6A 749 
CBAE 427 C2223E27E 

巨 6407653 CA24F6F 
C74BC1C 66432445 


4 

E 


2 AD 013809269 AFFDC 
2 FB0732F 839708660 


4 

5 

3 C2F 642177 BBFC5A8 
B B12BF9DEA8526F51 


8 3EF20BB777E3E 083 

9 EE638A88F2D79D66 


7 9D6184B5352C213A 
D 8567542 E2F1F2A48 


CA3F 76081 FE1D2C 


4 

c 

7 0F28C1B 29223 B91D 
9 E 0999930049 FE877 

B C14A4B17E90B2A93 
3 32AFB90D6D889D6A 

6 4D76EA9A3D096AD0 

8 2F239EC5A8C1B024 

•305D 95725 D 
)182254 5 600 

D f8e 3144 B8A 450184 

7 5af 40456 C8AB18A3 

D 2A6D 78216 A4CBF4E 
6 F5DFCFP0BD1C0BB2 


4 4930164 E97BE7O05 
9 CB 79471 EBF 51 1D22 


F 5D8EF9DFEEE962AC 
1 17 AB48C52BC322FD 

】 3e9eafea75c36 


B 25626 F8B919BC83 
4B0C2DA0AD5E1D77 


5 

旦 

c D0C2748D5D4D356A 
E F23A4E38D787F427 

F 5592 6 6 FAB8 目 560 巨 D 

5 733 色 93B06CDF59C2 

F 388247198 CFl 61 oc 
1 E979BC30BD1C39F2 

4 B8B21C5D0F658F97 

6 2E6FBFAB9E09D56A 

D 22610 1D0924DA1E6 
E 6A 536174 C9D2EA4B 


C058BFD 43680 AC71 
0 日 0381224485 B 307 

D 510 AAB3B 3656892 
C060D 87615 BA 9328 

D0086DECAF90C5E3 
207463819 D8B5A05 

506D 753603227942 
3000F36AE 目 D 48098 

8B1FDD 41426 E9B 已 3 
6406D 4192334 E42E 

CA08C 23 c 9623 C344 
6D278F 65407165 E9 

D08ECB8F07B 46682 
2012 CF8893E711BB 

DOOBF7A159BD27D4 
B0F 61797907 IB 849 


A EAD4A 69744 B2AAF3 
4 B8ED04 良 0C722BF39 


7 A1DBEE49 邑 2D900EF 
B C6C006E0AC9C9B7E 

6 2CDFCC694C0E 860 E 
4 BDEEBBC68D112DGC 

9 94EC73DD 45118898 
6 5D6E 226904 E718D4 

8 8BE0F04EF82E6FF3 
0 9FECEEAED0A2B296 

6 2DEB1BD72F4CD02E 
2 1FF3C3DA 2801844 D 

D 6D7B 目 3D8459FB6CO 
0 9F933BB8C4EED322 

9 6E2FBBCC88F34F72 
0 6B0FB362FC838A95 

9 3609308 F4DFE884B 
B 4C4B7FFADE 75498 D 


8 7 4 9 8 3 6 
4 E F 0 2 2 3 


E B 7 o 6 E 5 
c 14 B D 2 3 

2 F 8 9 c 19 
7 c 4 c B E 6 

A 6 2 4 o 6 F 

6 4 7 3 7 0 3 

7 D 21 E E 0 

3 B 1 A A c 3 

c 9 c 1 D c A 
B E 3 2 4 B A 

D 6 9 3 2 7 5 

2 5 F A 2 6 c 

3 D A A 4 5 3 
c A 2 c 3 A E 

E2D587 
0 8 2 D 7 D 


0 8 0 8 0 8 
8 8 9 9 A A 
7 7 7 7 7 7 


Oh!X 1992.12. 


►ながに 1 力 所だりウ オシュレッ トが あります。なかなか 的 持ちいいので， 人な を,なんで 
姐っています。 中が健に 2) お HULL 



































SUM ： 

0A80 

0A88 

0A90 

0A98 

0AA0 

0AA8 

0AB0 

QAB8 

0AC0 

0AC8 

0AD0 

0AD8 

0AE0 

0AE8 

0AF0 

0AF8 


SUM ： 

0B80 
0B88 
白 B90 
0698 
0BA0 
0BA8 
0BB0 
0BB8 
0BC0 
0BC8 
0BD0 
0BD8 
0BEO 
OBES 
0BF0 
0BF8 


SUM ： 

0C00 

0C08 

0C10 

0C18 

0C20 

0C28 

0C30 

0C38 

0C40 

0C48 

0C50 

0C58 

0C60 

0C68 

0C70 

0C78 


SUM ： 

0880 

0888 

0890 

0898 

08A0 

08A8 

08B0 

08B8 

08C0 

08C8 

08D0 

08D8 

08EO 

08E8 

08F0 

08F8 


07B0 

07B8 

07C0 

07C8 

07D0 

07D8 

07E0 

07E8 

07F0 

07F8 


SUM ： 

0D00 

0D08 

0D10 

0D18 

OD20 

0D28 

0D30 

0D38 

0D40 

0D48 

0D50 

0D58 

6060 

0D68 

0D70 

0D78 


SUM ： 

EE 

02 

30 

5E 

92 

4D 

9A 

EF F84B 

0B00 

D2 

A3 

3A 

61 

7E 

E8 

5F 

02 

D7 

0B08 

CD 

F9 

7A 

4C 

CD 

46 

E2 

9A 

IB 

0B10 

56 

5A 

E7 

29 

03 

49 

56 

3A 

9C 

0B18 

42 

4D 

9B 

81 

38 

59 

59 

97 

2C 

0B20 

C0 

C5 

9C 

98 

50 

A0 

3F 

7 百 

63 

0B28 

0A 

33 

2E 

98 

70 

5B 

52 

2C 

4C 

0B30 

2D 

7A 

72 

4D 

A3 

3F 

EF 

81 

B8 

0B38 

73 

A4 

22 

D8 

IF 

D6 

4C 

D3 

25 

0B4O 

98 

4D 

83 

C4 

6A 

D7 

FB 

52 

BA 

0B48 

76 

23 

92 

47 

6A 

90 

ED 

6F 

C8 

0B50 

D0 

79 

CA 

D0 

D0 

53 

5D 

90 

F3 

0B58 

EB 

D2 

33 

D3 

01 

2E 

CF 

AB 

6C 

0B60 

77 

2F 

26 

87 

4C 

07 

3F 

43 

28 

0B68 

AB 

EB 

65 

£4 

07 

DE 

83 

D7 

IE 

0B70 

71 

9A 

36 

59 

FB 

3A 

B2 

B8 

39 

0B78 

FC 

21 

A5 

FE 

AD 

62 

F6 

C4 

89 


0A58 8A 
0A60 60 

0A68 A0 
0A70 EB 
0A78 B7 


91 CE 4C 
54 0A F8 
B8 77 DE 
57 AB AA 
44 FI43 


26 7A 09 
CB 4A 62 
EB 26 65 
FC 58 D3 
B3 CA 4B 


AB 

89 

BE 

EB 

C8 

E8 

CD 

8B 

F5 

EC 


SUM: 

3B 

E7 

83 

13 

F6 

IE 

D7 

D2 

5 己 E6 

0900 

D2 

IB 

78 

B3 

76 

7D 

FD 

9D 


A6 

0908 

5B 

51 

37 

56 

D9 

77 

82 

57 


62 

0910 

D5 

52 

CC 

E4 

B6 

D3 

IE 

90 


0E 

0918 

79 

67 

B6 

4A 

81 

43 

5F 

04 


07 

0920 

08 

El 

E5 

A8 

C5 

84 

A3 

4D 


AF 

0928 

33 

50 

FA 

22 

F6 

Cl 

61 

BA 


71 

0930 

2D 

B5 

C6 

E5 

63 

45 

3B 

30 


A0 

0938 

E4 

60 

CC 

38 

F7 

9C 

FA 

FB 


D0 

0940 

4D 

OB 

47 

13 

4B 

A3 

88 

78 


A0 

0948 

28 

F5 

BE 

El 

lA 

CD 

54 

8C 


83 

0950 

00 

FB 

0D 

57 

16 

BE 

5B 

55 


E3 

0958 

C2 

DD 

E9 

18 

71 

F8 

32 

E5 


20 

0960 

88 

D3 

72 

F7 

51 

IB 

42 

5C 


CE 

0968 

IF 

3B 

E2 

83 

69 

24 

B8 

CB 


CF 

0970 

47 

94 

49 

0D 

90 

EE 

F2 

48 


E9 

0978 

6E 

EA 

B1 

C9 

01 

FF 

8B 

26 


83 

SUM ： 

5A 

CF 

EB 

D1 

D2 

82 

15 

8D 

3AEP 

0980 

33 

17 

5C 

CC 

9E 

C9 

C7 

33 


D3 

0988 

DC 

23 

2F 

3E 

0C 

9F 

16 

4D 


7A 

0990 

DF 

3F 

40 

EB 

26 

D3 

30 

A6 


18 

0998 

89 

B5 

25 

3£ 

41 

7A 

FB 

CC 


23 

09A0 

Cl 

FA 

3B 

Cl 

C2 

39 

1C 

FF 


CD 

09A8 

8B 

BD 

4D 

DF 

B8 

47 

97 

79 


83 

09B0 

1C 

F0 

FB 

90 

3C 

48 

C3 

BD 


9B 

09B8 

IF 

64 

54 

IB 

75 

3B 

A3 

F3 


38 

09CO 

32 

32 

5B 

78 

59 

ID 

0A 

4B 


02 

09C8 

BC 

8F 

6C 

DC 

CD 

E8 

05 

DO 


ID 

09D0 

9C 

3A 

27 

D1 

6C 

DF 

6E 

27 


AE 

09D8 

87 

BE 

FE 

6D 

F6 

El 

90 

61 


78 

09E0 

B3 

A6 

88 

B1 

35 

DD 

26 

41 


0B 

09E8 

2A 

C6 

64 

51 

AB 

63 

34 

F2 


D9 

09FO 

4B 

D2 

5C 

88 

lA 

92 

81 

A4 


D2 

09F8 

39 

51 

15 

14 

86 

A8 

B7 

E7 


7F 

SUM ： 

70 

81 

10 

AE 

44 

F7 

C0 

7B 

2F16 

0A00 

82 

F9 

8C 

6A 

0B 

7D 

69 

A7 


09 

0A08 

2F 

55 

A9 

ID 

C4 

EA 

C6 

95 


53 

0A10 

F3 

36 

IB 

6C 

DE 

3F 

9B 

8F 


F7 

0A18 

8B 

7A 

B7 

7F 

2A 

D7 

B5 

C7 


B8 

0A20 

93 

52 

59 

47 

3D 

59 

18 

12 


45 

0A28 

F4 

3C 

IF 

37 

A1 

E0 

FI 

BD 


B5 

0A30 

22 

46 

DD 

4D 

4E 

76 

F6 

70 


BC 

0A38 

4B 

75 

18 

05 

E4 

D2 

72 

4C 


51 

0A40 

6A 

46 

74 

FD 

58 

4E 

75 

03 


3F 

0A48 

D9 

74 

E4 

6A 

El 

14 

3A 

2D 


F7 

0A50 

8D 

BC 

09 

B6 

C5 

85 

27 

7F 


F8 


SUM ： 

49 

E8 

C6 

03 

BA 

20 

75 

8A DE2A 

0800 

9E 

34 

12 E3 

56 

11 

00 

E3 

11 

0808 

9B 

D7 

CC 

76 

EF 

AF 

A6 

40 

38 

0810 

D9 

BA 

54 

A6 

E7 

DD 

82 

lA 

ED 

0818 

9E 

8B 

6B 

£0 

9B 

4D 

5E 

88 

42 

0820 

IE 

2F 

C2 

BB 

06 

66 

C5 

F5 

F0 

0828 

FI 

63 

4F 

8B 

BF 

32 

OD 

74 

A0 

0830 

79 

65 

巨 7 

33 

ED 

23 

A5 

2A 

D7 

0838 

8F 

8A 

9D 

lA 

98 

EE 

82 

39 

11 

0840 

0C 

27 

E3 

69 

AF 

AF 

86 

76 

D9 

0848 

FA 

BE 

31 

E7 

42 

93 

23 

42 

0A 

0850 

ID 

6B 

ED 

FA 

3D 

6B 

DB 

87 

79 

0858 

FE 

CF 

FE 

9F 

EC 

C8 

F0 

D9 

E7 

0860 

ED 

19 

EC 

C8 

F5 

B3 

7E 

66 

46 

0868 

BB 

39 

E8 

86 

E3 

75 

B8 

8E 

00 

0870 

71 

37 

18 

96 

F8 

9 已 

B2 

B7 

4C 

0878 

D8 

95 

Cl 

D6 

A2 

FF 

13 

71 

29 


SUM ： 

BA 

39 

2A 

F8 

El 

45 

82 

8E C9B5 

0D80 

86 

5F 

27 

3B 

81 

D3 

7D 

E7 

FF 

0D88 

09 

4E 

C4 

3C 

03 

71 

E7 

A9 

5B 

0D90 

02 

BA 

88 

Cl 

C7 

25 

5F 

ED 

3D 

0D98 

D0 

95 

8B 

6D 

良 1 

BC 

A9 

2C 

9F 

0DA0 

D4 

F2. 

A4 

AE 

46 

7C 

BE 

54 

EC 

0DA8 

96 

08 

B2 

04 

9D 

32 

23 

C0 

06 

0DB0 

26 

9D 

11 

F0 

8C 

BF 

37 

95 

DB 

0DB8 

36 

A6 

B8 

24 

7F 

86 

D5 

5E 

F0 

0DC0 

62 

95 

AC 

D6 

67 

99 

AS 

A1 

BF 

0DC8 

39 

58 

6C 

5B 

33 

CB 

69 

6F 

2E 

0DD0 

02 

EE 

5B 

03 

D5 

3D 

8E 

CD 

BB 

0DD8 

58 

79 

BF 

55 

23 

AA 

BF 

89 

FA 

0DE0 

F9 

0B 

B4 

09 

BC 

D3 

FA 

7E 

98 

0DE8 

09 

27 

3F 

FP 

F3 

4B 

EE 

E3 

7D 

0DF0 

90 

7A 

BA 

D1 

83 

D5 

3D 

A9 

D3 

0DF8 

0E 

68 

AC 

32 

BC 

AF 

5B 

0F 

29 

SUM ： 

BC 

A1 

A8 

CF 

6A 

05 

34 

2F F862 

0E00 

5C 

E2 

F4 

95 

2A 

9E 

39 

72 

3A 

0E08 

E7 

86 

5E 

59 

72 

A5 

61 

93 

IF 

0E10 

CE 

95 

E7 

49 

F5 

A5 

6B 

9C 

34 

0E18 

D4 

2B 

33 

17 

A2 

DB 

D9 

BF 

5£ 

0E20 

ID 

7B 

4D 

BD 

3D 

17 

76 

D6 

42 

0E28 

9C 

25 

AC 

D6 

FC 

00 

E7 

9E 

C4 

0E3C 

6E 

IF 

A1 

E5 

2E 

23 

10 

4C 

C0 

0E38 

CE 

CF 

35 

27 

4F 

F0 

A7 

7C 

5B 

0E40 

92 

A7 

71 

65 

19 

A7 

88 

9A 

FI 

0E48 

B5 

5E 

F7 

9B 

BC 

93 

86 

F0 

6A 

0E50 

31 

C0 

7E 

F3 

11 

B3 

A8 

FC 

CA 

0E58 

7C 

7C 

5C 

IE 

AB 

7F 

B4 

B5 

05 

0E60 

21 

38 

78 

F2 

75 

45 

El 

AF 

0D 

0E68 

01 

59 

3C 

12 

60 

93 

C6 

0F 

6F 

0E70 

FB 

A2 

D3 

FB 

FF 

EC 

C3 

EC 

05 

0E78 

7F 

94 

-5E 

F7 

F8 

IF 

F7 

61 

D7 

SUM ： 

6A 

BE 

62 

F4 

46 

3C 

AC 

E2 04A8 


SUM ： 

7F 

2A 

BA 

8D 

24 

94 

Cl 

4B 6F98 

0F00 

DF 

D5 

BF 

C2 

54 

BA 

2C 

EE 

5D 

0F08 

60 

B3 

53 

FC 

D4 

26 

AE 

5E 

68 

0F10 

6C 

B5 

C0 

97 

9B 

96 

4A 

6A 

5D 

0F18 

ED 

FE 

17 

A7 

92 

92 

D6 

A4 

47 

0F20 

86 

49 

A3 

B4 

8F 

49 

3B 

A4 

DD 

0F28 

C2 

22 

A1 

C3 

6A 

56 

B1 

CF 

88 

0F30 

F3 

90 

E0 

FA 

BF 

AC 

AC 

0E 

82 

0P38 

6C 

A0 

6F 

23 

97 

DF 

76 

5A 

E4 

0F40 

ED 

A8 

96 

9F 

A6 

21 

37 

E0 

A8 

0F48 

FC 

D8 

92 

22 

D3 

EB 

06 

B3 

FF 

0F50 

A4 

81 

BB 

72 

10 

7B 

11 

9F 

8D 

0F58 

AD 

48 

8A 

BC 

6A 

2F 

F6 

10 

DA 

0F60 

9B 

IB 

41 

CA 

B7 

55 

6D 

AB 

E5 

0F68 

16 

4E 

39 

66 

39 

3C 

0E 

56 

DC 

0F70 

09 

C9 

EA 

IC 

9E 

41 

E2 

02 

9B 

0F78 

4C 

EA 

87 

EB 

2F 

49 

7E 

41 

DF 

SUM ： 

7F 

3B 

D4 

B6 

54 

03 

27 

BB 11C0 

0F80 

F0 

05 

EC 

6D 

0F 

39 

36 

87 

: 53 

0F88 

B3 

B4 

92 

22 

68 

Cl 

F4 

41 

: 79 


追いかけっこゲーム 


►いま，ポルシェ（ホ）が y の前でスクラップになっている。ばかやろ一，こっちはカリ 
—ナでがまんしているのにない巧を捣てるんじゃない。でら，隣の 0 A 機器擒てよおで MZ -80 
K を拾ったからいいや。 な井圭一則 （19) 埼拟 U 


F 

B 

4 

B 

1 

F 

D 

6 

E 

6 

0 

C 


CC5BE 0807791170 F 
963BE3AE7576A9FD 


C 78297157 F69C820 
D00B3AFB80D4E531 

DC4A87F0.9CDDAC51 
BA5279FODE 72168 C 


FF766BA90FB 73363 
187 E2BF8FEAC4626 


£ 00ABF8904AB57C2B 
5 33E 86483 C3E736FC 
E 

E . 

A FBB9B0EDD9432A37 
F E50E2272CCF1247C 

A C46BA457AD216EF1 

3 6CC7C3D8D74AA9AD 

9 A7022E 07754 AD68F 

4 A 735 c 63375773666 

8 EE1336F3FDE6F2DE 
A D 992 c 5198 EA676D1 

c 5172 F0CAFE5D3AC4 
1 D59FA01ACC78BB04 

c 4372A5E8246C93FF 
o 46A7F73D8042B96B 

9 EAB7A5E4ADFA 3862 
E 81 ABB2E967A6B 972 

9 6ef726fcc39£47a1 
F A 2699999562 色 9DA8 


c 79BB502F2C 631153 
3 2ACF76EC2D788CB0 


7 9A8A746F 351 CEID 色 
7 B7337D17F2D0C173 

9 FBEDE72BB55A2D9D 
c BB78D112BA4B2DB8 


E 

5 


493258 ADFDADB9B6 
8EB774B248DBBE92 

7 493B6 目 D2495D3BA9 

6 63C3E 白 D543F9D9A7 

0 46F4CFA471EC3099 

8 F 8850744 FC 56599 B 

7 BCF95F 244015054 B 
B 9F585 丘 22A39F13 巨 5 

£ 56FC2A130EAB2CED 
4 AH1DE73B370ABE48 

9 3A2E206B6D87EEF0 
7 949c 8988 1D95E960 


5 

c 


7c 881 CF63E 7 1E38B 
5743 C7 旦 F4F6BD4A6 


4 2427E 7211589 B975 
c 2C756EF83AB3780D 

D C8B 528162 F58FDCB 
9 2DF9AD8F940C617B 

5 37A19075BC 903015 
1 8672677918 C879FC 

E 3843A49CE355D 技 29 
D 45A7254B4298F8F4 

E E8D66DECF6CB0FE8 
0 EB42DE5B7DDD2FED 

9 E921C3CB517FDD7E 
D EC0B8DC1A1550C12 


E8886C3A09 

6DFBF9C854 


9B92A 93703 
0E2743A83D 

D59D3D2FE8 

0E04A42B7F 

F6C9137A1F 

2E7CD5D7A0 

2B5E9EB6CA 
859427 AAFE 

DC2A92A6A0 
7501128 a82 

322C69EA39 

66C1415F8A 

653D37E74D 

DADD8E41F9 

14EFD3 6D4F 
F61C 224601 


3 BBD7BCE26DAFFB5F 
6 03294 E9FD 2175024 


6ap 208179 A19A6AA 


B EF32BC1A 596194 B4 
£ 4CDFCC258B 738 C6B 

6 8F730BEBCD40AE16 

4 4BF1CB095EB87F92 

8 ABEE491F5DE45FA8 
1 E2A6A02DE204DA11 

6 AA38B3E7E10CO2A1 
F 6 CA6D3E 779885763 

8 018A11FE9BBDB556 
c 2D 26084892 D592AF 

B 6A39D1E293D65A6C 

5 313C1B0D0EA59EF5 


B 954674 F0BF9E2E99 
E 2FB96A1390BCAC1A 

3 

9 . 

c C68D6131D21C60F6 
0 502 CE67E2914A7E 目 

B 3FA2A8B627A27B5D 
5 0099BC1694D1D25F 

E 2DC4C62A35BBA6A6 
o 7985966 F37F6D406 

5 0FA0DC9DDF1E45A0 
0 A13E2C3ED9E89C6A 

D C80DACE1 98 IB 4539 
2 9AA40B 2888 目 CDA39 

7 0CFFD9F8E119126D 
巨 4 目 5B838A7A2D3F45 

2 A0EADE3D29BA395A 

4 693A6C64EF1 31091 


3 7 3( 


• 8D8E0699B54 


•• 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 

u cccccccccccccccc 


16AED8AACF41E9C9 

334B46E884AAE690 


D2C7A0C0A053FDE7 
C4F8F 目 B674AF996F 

EECD27ADdE 323802 
23A0367F9D2BF9ED 

A 01307 A7B678C6DF 
8A2B382FEEFD91BA 

目 4DCDF809A1B3EB3 
A 58211 DCE5DD4EE9 

E 70560 BDD258E3BD 
148035 CB8F1E5BC3 

3F3A08D1 88606 e57 
4B 百 1F7FEAB 7427 ID 

854D24A1F344FA17 
E 595670 AB6F6F069 

E7DFCF07E46DA553 

B62C46E3AE96FF65 


0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

eeeeeeeeeeeeeeee 



































1500 

1508 

1510 

1518 

1520 

1528 

1530 

1538 

1540 

1548 

1550 

1558 

1560 

1568 

1570 

1578 


1400 

1408 

1410 

1418 

1420 

1428 

1430 

1438 

1440 

1448 

1450 

1458 

1460 

1468 

1470 

1478 


1300 

1308 

1310 

1318 

1320 

1328 

1330 

1338 

1340 

1348 

1350 

1358 

1360 

1368 

1370 

1378 


1280 

1288 

1290 

1298 

12A0 

12A8 

12B0 

12B8 

12C0 

12C8 

12D0 

12D8 

12E0 

12E8 

12F0 

12F8 


SUM ： 

1680 

1688 

1690 

1698 

16A0 

16A8 

16B0 

16B8 

16C0 

16C8 

16D0 

16D8 

16E0 

16EB 

16F0 

16P8 


SUM ： 

1700 

1708 

1710 

1718 

1720 

1728 

1730 

1738 

1740 

1748 

1760 

1758 

1760 

1768 

1770 

1778 


SUM ： 77 4F E5 44 EE 47 BC D3 


SUM ； 7D EB El5311 FA C0 C6 


SUM: 4C E2 7A 9E 9172 50 CB 


SUM ： F7 B8 FA ED 95 AA 15 B2 


72 

14 

A7 

F7 

CC 

FB 

74 

7D 

B9 

86 

14 

9A 

A0 

A3 

CA 

7A 


66 

57 

5F 

99 

A0 

84 

64 

46 
17 

47 
84 
AF 
81 
B0 
IF 
D0 


FI 

84 

65 

ID 

50 

D3 

C4 

IF 

C7 

6D 

2A 

AF 

AF 

5F 

D1 

8C 


50 

A3 

A2 

6C 

15 

12 

8F 

A8 

E8 

A6 

FF 

FB 

FE 

5D 

F8 

2A 


SUM ： 

E6 

08 

00 

D2 

AC 

B2 

4B 

E7 E91A 

1580 

3F 

A8 

A0 

19 

2B 

D3 

EF 

07 

94 

1588 

4B 

94 

8B 

C9 

FF 

A8 

D0 

9E 

48 

1590 

DE 

8C 

38 

9F 

9E 

C9 

A5 

A3 

F0 

1598 

2F 

3C 

7F 

B9 

CF 

C3 

A7 

2F 

0B 

15A0 

24 

3A 

46 

90 

4B 

Cl 

15 

A3 

F8 

15A8 

D6 

29 

B3 

30 

B8 

73 

B3 

0D 

CD 

15B0 

D8 

31 

29 

IB 

47 

39 

E0 

4E 

FB 

15B8 

CA 

73 

25 

93 

30 

DE 

3F 

4C 

8E 

15C0 

92 

CB 

D5 

45 

B2 

DA 

2D 

20 

50 

1 已 C8 

53 

AA 

88 

7A 

B7 

04 

9C 

6D 

C3 

15D0 

30 

IB 

22 

83 

5E 

20 

FI 

B2 

11 

15D8 

08 

BB 

ID 

C3 

D6 

78 

D9 

0C 

D6 

15E0 

18 

BD 

72 

ID 

B7 

64 

C2 

09 

4A 

15E8 

EB 

B1 

B4 

20 

6E 

09 

A6 

IE 

AB 

15F0 

18 

A0 

E2 

F2 

73 

A3 

BB 

DE 

3B 

15P« 

86 

85 

FF 

B3 

EE 

77 

9A 

58 

14 

SUM: 

FI 

E9 

CC 

8F 

34 

4F 

42 

69 0044 

1600 

CA 

FB 

CA 

68 

CA 

F7 

94 

B1 

FD 

1608 

95 

F7 

BA 

56 

AA 

F7 

4E 

7E 

09 

1610 

83 

9D 

9B 

9D 

A5 

23 

F8 

6C 

84 

1618 

8E 

58 

4C 

FA 

7E 

D3 

FF 

65 

El 

162 白 

5D 

C9 

El 

DF 

F7 

03 

9E 

FA 

78 

1628 

F9 

8D 

02 

4B 

4E 

E2 

13 

3£ 

54 

1630 

12 

37 

5E 

lA 

86 

E8 

D2 

59 

5A 

1638 

0C 

E4 

56 

43 

22 

D5 

B9 

62 

9B 

1640 

DF 

5F 

00 

9D 

31 

6D 

E8 

51 

B2 

1648 

E5 

85 

BD 

21 

6D 

D0 

A3 

£9 

11 

1650 

05 

B3 

CB 

6E 

79 

IE 

30 

5B 

13 

165B 

A2 

2D 

BE 

99 

IE 

2D 

FC 

B0 

ID 

1660 

BA 

D8 

B7 

67 

D1 

64 

16 

C3 

BE 

1668 

CB 

D2 

D3 

41 

54 

A9 

8D 

02 

3D 

1670 

64 

9B 

EF 

D1 

66 

ID 

C8 

C3 

CD 

1678 

30 

85 

3A 

9B 

55 

F0 

C9 

37 

CF 


14E0 3D 
14E8 87 

14F0 48 

14F8 4C 


98 6B IF 
B188 4F 
36 FI El 
90 F2 56 


B17D B1 
3A 3A FF 
9F AD 5F 
D2 34 A6 


IE 

: 5C 

3A 

: BC 

4C 

: 47 

07 

: D7 


SUM ： 

0C 

5B 

47 

33 

F2 

AB 

EB 

0C 6D91 

1380 

76 

79 

09 

0E 

2A 

E0 

A マ 

E7 

9D 

1388 

44 

59 

B6 

08 

71 

53 

19 

E4 

1C 

1390 

8E 

33 

DE 

6F 

A6 

61 

90 

71 

16 

1398 

7B 

D8 

02 

07 

7F 

97 

8A 

FB 

F7 

13A0 

EB 

35 

31 

5B 

19 

8E 

C7 

7B 

95 

13A8 

34 

0C 

55 

76 

59 

9E 

F6 

DE 

D6 

13B0 

02 

8C 

0F 

7B 

90 

98 

C3 

77 

87 

13B8 

AC 

06 

CA 

8B 

F6 

97 

F7 

BC 

4A 

13C0 

ID 

EF 

90 

67 

82 

2E 

67 

7B 

95 

13C8 

F9 

26 

39 

9D 

EF 

DE 

CA 

46 

D2 

13D0 

FI 

46 

C8 

B8 

73 

CE 

0D 

B8 

BD 

13D8 

F2 

21 

62 

F0 

B1 

76 

D8 

BE 

22 

13E0 

EC 

2C 

EB 

B5 

DD 

17 

8A 

57 

8D 

13E8 

92 

0F 

16 

88 

BD 

2B 

69 

D6 

66 

13F0 

IB 

CB 

86 

67 

7F 

BF 

0F 

IB 

3B 

13F8 

5C 

B9 

69 

9D 

9E 

23 

57 

84 

B7 


SUM ： 68 4A 76 2D B6 

1200 A9 D9 FE F2 B0 
1208 6F 1187IB 0E 
1210 0F 87 C6 C4 E3 
1218 E7 00 7135 01 
1220 7E 6C 3F SB 0C 
1228 AE F8 E5 47 2B 
1230 43 82 39 4F 9F 


70 Oh!X 1992.12. 


SUM ： 

1000 

1008 

1010 

1018 

1020 

1028 

1030 

1038 

1040 

1048 

1050 

1058 

1060 

1068 

1070 

1078 


►谈はアセンブラなどまったくわかりませんが，特化「ゲ ームマネー ジメント」を統んで 
とても値動した。お々でゲームを作ることはお峭らしいですね。化水智哉 (20) お岡昭 


SUM ： 

8E 

BC 

lA 

C9 

AE 

90 

FA 

DF A319 

1080 

6C 

85 

D0 

27 

A8 

A4 

B3 

DA 

Cl 

1088 

Cl 

2B 

BF 

68 

0F 

7F 

8D 

Cl 

EF 

1090 

14 

AB 

55 

45 

6A 

F4 

E0 

E6 

7D 

1098 

CE 

3D 

B9 

P0 

IF 

F3 

59 

90 

AF 

10A0 

CD 

6C 

67 

7F 

63 

6A 

D7 

4C 

0F 

10A8 

4A 

00 

FA 

CC 

BE 

DC 

D2 

FA 

76 

10B0 

AE 

C2 

13 

CB 

10 

27 

D3 

75 

CD 

10B8 

95 

8A 

95 

6F 

79 

DA 

ED 

AC 

0F 

10C0 

7E 

D9 

IE 

5B 

ED 

8B 

40 

D2 

6A 

10C8 

6P 

DE 

84 

9A 

60 

B3 

7B 

69 

62 

10D0 

4D 

64 

FF 

F3 

AC 

C0 

04 

19 

2C 

10D8 

DB 

CA 

BB 

3D 

A8 

C3 

9C 

22 

C6 

10E0 

E0 

38 

C6 

8C 

F9 

A8 

9A 

A5 

4A 

10E8 

FA 

91 

88 

FB 

D7 

89 

B6 

3B 

5P 

10F0 

F5 

16 

CD 

72 

54 

9D 

14 

4E 

9D 

lOFS 

BB 

5D 

B5 

46 

79 

C9 

4C 

C7 

68 

SUM: 

08 

71 

D2 

AD 

28 

A9 

ED 

E3 EB71 

1100 

09 

9P 

68 

54 

3F 

8E 

58 

05 

8E 

1108 

55 

DF 

41 

F7 

96 

67 

95 

66 

64 

1110 

7C 

00 

FI 

34 

AF 

1C 

23 

19 

A8 

1118 

76 

89 

Cl 

17 

E8 

83 

82 

F8 

BC 

1120 

F8 

40 

7E 

1C 

47 

30 

BD 

A5 

AB 

1128 

B9 

17 

9F 

9B 

49 

63 

AE 

84 

E8 

1130 

BA 

B6 

B4 

A4 

62 

lA 

9D 

FD 

DE 

1138 

37 

9C 

A2 

72 

2B 

7F 

39 

0F 

D9 

1140 

76 

F9 

D5 

9E 

D3 

CB 

73 

F4 

£6 

1148 

C5 

£9 

C8 

E5 

CE 

84 

07 

B9 

6D 

1150 

92 

7D 

D1 

27 

59 

33 

07 

4F 

E9 

1158 

El 

05 

36 

BB 

D5 

13 

36 

9F 

64 

1160 

38 

29 

3D 

3E 

6C 

19 

22 

57 

DA 

1168 

C0 

AC 

27 

50 

9C 

E8 

52 

D1 

8A 

1170 

2A 

00 

21 

AB 

IB 

29 

D4 

4E 

5C 

1178 

F0 

91 

F6 

82 

ED 

31 

46 

D1 

2E 

SUM: 

B1 

7A 

ED 

53 

68 

B0 

18 

93 AF94 

1180 

8D 

D9 

DE 

13 

26 

29 

CF 

94 

09 

1188 

6C 

E9 

42 

B0 

83 

8A 

54 

6A 

12 

1190 

D1 

46 

A5 

C8 

73 

3E 

F3 

94 

BC 

1198 

DF 

79 

47 

71 

2F 

21 

90 

92 

82 

11A0 

E9 

93 

5A 

14 

B5 

4B 

4A 

38 

6C 

11A8 

2C 

FA 

E8 

6E 

D3 

9F 

2D 

98 

B3 

11B0 

10 

F5 

49 

33 

87 

AD 

D2 

38 

BF 

UBS 

22 

CA 

FF 

4E 

6D 

5D 

1C 

38 

67 

11C0 

52 

51 

5F 

0F 

58 

17 

C8 

8F 

D7 

11C8 

30 

40 

BD 

54 

IE 

EE 

DD 

6C 

D6 

11D0 

EF 

09 

が 

64 

B8 

32 

41 

F6 

3D 

11D8 

B3 

D2 

3C 

25 

05 

7F 

A7 

9A 

AB 

11E0 

20 

EB 

FE 

43 

C3 

0A 

CE 

CE 

B5 

11E8 

CF 

A6 

76 

CE 

Be 

87 

F0 

15 

F6 

•11F0 

A7 

CD 

7A 

AA 

BF 

D3 

08 

91 

C3 

11F8 

BE 

B3 

DA 

87 

8A 

2F 

0D 

CC 

64 


0F9O 

92 

F5 

9A 

67 

00 

29 

74 

11 

43 

0F98 

F6 

A0 

94 

3D 

21 

05 

IF 

8F 

3B 

0PA0 

2B 

IF 

11 

A9 

37 

9A 

2B 

3D 

3D 

0FA8 

AA 

64 

55 

DB 

8F 

69 

B3 

ED 

D6 

0FB0 

02 

FB 

7B 

3D 

A8 

A2 

4F 

B4 
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0FB8 

68 

C4 

7C 

11 

7 旦 

IB 

5E 

34 
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0PC0 

A2 

D7 

D9 

FI 

B1 

0B 

5B 

DE 
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F3 
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lA 

3D 

8B 

E2 
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D3 
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E6 
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E8 
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1A80 30 5F Cl FE 
1A88 68 66 FD 96 
1A90 EB 1C F6 F0 
1A98 DA C0 29 D0 
1AA0 F2 25 A2 B8 
1AA8 59 EB 4D B6 
1AB0 3C 71 DA 75 
1AB8 83 C5lA B1 
1AC0 F3 B7 FA 51 
1AC8 8A FD B3 B8 
1AD0 70 2B 82 9C 
1AD8 £0 0F 82 27 
1AE0 38 08 C7 69 
1AE8 94 29 D5 44 
1AF0 D7 D0 AD A8 
1AF8 07IE 80 67 


91 

F6 

D3 

08 

IE 

E0 

85 

9E 

19 

4F 

D4 

77 

85 

23 

2C 

0A 

47 

BA 

OB 

BB 

7C 

96 

41 

37 

SC 

70 

B2 

5A 

E6 

29 


1C80 

1C88 

1C90 

1C98 

1CA0 

1CA8 


1B80 

1B88 

1B90 

1B98 

1BA0 

1BA8 

1BB0 

1BB8 

1BC0 

1BC8 

1BD0 

1BD8 

1BE0 

1BE8 

1BF0 

1BF8 


SUM ： 

1C00 

1C08 

1C10 

1C18 

1C20 

1C28 

1C30 

1C38 

1C40 

1C48 

1C50 

1C58 

1C60 

1C68 

1C70 

1C78 


1980 

1988 

1990 

1998 

19A0 

19A8 

19B0 

19B8 

19C0 

19C8 

19D0 

19D8 

19E0 

19E8 

19F0 

19F8 


SUM ： EC 0A 3C CD B4 7160 Cl 


SUM: AS 6E 02 FI A5 47 72 0B 


SUM ： 0C lA 85 A7 EF 9E B0 BF 


SUM：15 A6 A2 75 B9 5F 64 FA 


SUM ： 59 79 D0 F0 A918 34 FB 7081 


57 

7E 

白 7 
70 

30 
FC 
OB 
01 

31 
4F 
SB 
62 
8F 
C6 
6A 
49 


SUM; 

1B00 

1B08 

1B10 

1B18 

1B20 

1B28 

1B30 

1B38 

1B40 

1B48 

1B50 

1B58 

1B60 

1B68 

1B70 

1B78 


D1 

79 

4E 

25 

A3 

41 

3D 

40 

06 

5A 

90 

£E 

4E 

C6 

75 

4D 


61 

F7 

57 

8D 

05 

8E 

A6 

26 

FE 

10 

63 

71 

6E 

45 

D4 

E8 


16 

B3 

81 

6E 

09 

B2 

E6 

E4 

FD 

1C 

E3 

7C 

C0 

6A 

2F 

0C 


SUM: 

1800 

1808 

1810 

1818 

1820 

1828 

1830 

1838 

1840 

1848 

1850 

1858 

1860 

1868 

1870 

1878 


1A10 59 

1A18 EC 
1A20 3C 
1A28 53 

1A30 31 

1A38 E4 
1A40 71 

1A48 C6 
1A50 66 

1A58 26 

1A60 85 

1A68 BD 
1A70 64 

1A78 D6 


5C EC E9 
4B 96lA 
E7 B4 74 
6139 6D 
67 C2 9D 
9C E3 38 
9B 86 C6 
C5 B2 A7 
EF CB 24 
EB 73 24 
DB 78IB 
71 E3 44 
7A C8 9E 
55 F5 FF 


5E B1 A0 
A0 AD 2E 
CB F7 78 
9C El8E 
4D AC EA 
C7 71 EB 
BE AC 89 
38 6F AF 
DF E9 FC 
93 8E 5B 
A5 B121 
IF 57 0F 
DB 3A 4A 
C8 4A 5A 


71 

AA 

C3 

25 

B5 

3A 

BC 

21 

B6 

90 

57 

15 

63 

AE 

BE 

F8 

C4 

CC 

87 

AB 

26 

90 

81 

5B 

57 

EA 

D8 

63 


SUM: E8 

lAOe IF 
1A08 6F 


0A 2151 

6E 43 30 
B9ID 57 


48 44 FE 

B8 AF F4 
A5 27 72 


FD 8121 

FB : 56 
1C : F6 


SUM ： 

8E 

DC 

D2 

21 

CF 

08 

lA 

CC 5663 

1900 

C4 

19 

5A 

3E 

BB 

41 

ED 

BA 

18 

1908 

A9 

16 

01 

5C 

D0 

79 

42 

D6 

7D 

1910 

85 

6B 

09 

38 

ID 

18 

58 

B9 

77 

1918 

DA 

ID 

B3 

08 

27 

A6 

05 

0B 

8F 

1920 

68 

35 

AB 

DC 

11 

52 

42 

AD 

76 

1928 

B5 

45 

70 

5B 

9C 

49 

90 

5B 

95 

1930 

C0 

83 

5A 

57 

EA 

B5 

66 

90 

89 

1938 

87 

CB 

96 

7B 

F2 

E3 

9D 

03 

D8 

1940 

93 

C3 

83 

5P 

29 

61 

1C 

ED 

CB 

1948 

20 

ED 

38 

BA 

82 

65 

73 

77 

A0 

1950 

6B 

47 

A3 

AA 

2C 

02 

9E 

A8 

73 

1958 

4C 

62 

58 

16 

4F 

CF 

2B 

78 

CD 

1960 

E3 

D4 

F0 

IE 

38 

A3 

22 

5C 

IE 

1968 

76 

93 

60 

DF 

4F 

FD 

AD 

7C 

BD 

1970 

3D 

33 

2E 

B6 

CE 

23 

2F 

84 

F8 

1978 

DC 

B8 

2F 

68 

1C 

99 

F9 

F0 

C9 


SUM ： 

2F 

8E 

8E 

C5 

2D 

05 

73 

C4 1FB4 

1780 

47 

IF 

34 

FI 

BF 

01 

BC 

60 

67 

1788 

E8 

A6 

4C 

D4 

37 

B0 

D9 

C3 

31 

1790 

21 

3B 

A4 

49 

2E 

AA 

0E 

18 

47 

1798 

F3 

E3 

0B 

BC 

48 

6B 

02 

FD 

4F 

17A0 

20 

64 

9E 

99 

2A 

57 

39 

El 

56 

17A8 

CC 

61 

B3 

ID 

08 

F8 

4£ 

52 

9D 

17B0 

E7 

31 

D1 

0B 

CF 

4F 

9E 

SB 

0B 

17B8 

AB 

44 

8C 

3C 

AE 

BD 

C0 

C9 

AB 

17C0 

5C 

17 

3F 

B7 

01 

E9 

F8 

E2 

2D 

17C8 

BP 

14 

DC 

A9 

43 

64 

3C 

42 

7D 

17D0 

EA 

8F 

6E 

E8 

12 

AF 

65 

26 

IB 

17D8 

B1 

96 

41 

34 

C0 

B3 

E3 

B2 

C4 

17E0 

C6 

0A 

7B 

F0 

8C 

5A 

C2 

45 

28 

17E8 

04 

AF 

4E 

9A 

C0 

B3 

5A 

CB 

33 

17F0 

18 

29 

02 

42 

C3 

7B 

87 

AF 

C9 

17F8 

5A 

16 

74 

CE 

F0 

D9 

63 

4A 

28 


►おわつ， 11 巧号の特化は巧とじだあ。し2かはど怪しげな期待を抱いた力をれは乱 
T であった。 松永巧也 (18) 斩满 m 


1CB0 

83 

Cl 

IF 

B9 

B3 

DA 

D3 

E8 

64 

1CB8 

4D 

D7 

FC 

B1 

43 

42 

E6 

48 

84 

1CC0 

68 

07 

AB 

7D 

7D 

16 

B6 

9F 

7F 

1CC8 

49 

A6 

D4 

D5 

F6 

55 

5D 

4D 

8C 

1CD0 

4E 

A2 

A3 

4E 

D8 

89 

6B 

22 

CF 

1CD8 

D6 

C4 

77 

6C 

EA 

D5 

CC 

37 

3F 

1CE0 

ID 

10 

C3 

E7 

£9 

58 

6F 

27 

AE 

1CE8 

09 

BE 

4F 

9F 

4E 

75 

A3 

70 

BB 

1CF0 

DF 

5D 

93 

2C 

FA 

7C 

D0 

77 

B8 

1CF8 

7E 

C0 

42 

FF 

56 

97 

30 

79 

15 

SUM ： 

EA 

9C 

61 

0F 

EC 

46 

60 

6B 51BD 

1D00 

A7 

B1 

CF 

A7 

E9 

16 

EF 

9E 

5A 

1D08 

7E 

6C 

7B 

3B 

AD 

CD 

07 

6B 

8C 

1D10 

90 

E6 

93 

A7 

E7 

39 

63 

E2 

15 

1D18 

04 

D4 

AA 

EA 

62 

2D 

C9 

A3 

67 

1D20 

69 

26 

8F 

0C 

7B 

F3 

93 

F8 

23 

1D28 

FE 

FF 

3F 

C6 

6A 

A3 

00 

7A 

89 

1D30 

8A 

FE 

8B 

55 

D1 

FF 

16 

AB 

F9 

1D38 

FC 

7F 

7F 

F7 

F0 

79 

69 

FA 

BD 

1D40 

49 

5E 

1C 

AF 

33 

13 

AF 

C3 

2A 

1D48 

EC 

B1 

24 

CA 

F2 

A5 

70 

C3 

55 

1D50 

CB 

21 

C4 

01 

19 

CC 

47 

18 

F5 

1D58 

8E 

B1 

20 

E2 

6E 

30 

ED 

89 

55 

1D60 

D7 

92 

6F 

6B 

5D 

FC 

BE 

3F 

99 

1D68 

FF 

30 

IF 

24 

94 

A3 

E8 

EA 

7B 

1D70 

0F 

DE 

69 

12 

27 

3C 

98 

0B 

6E 

1D78 

0F 

CD 

IF 

2A 

EC 

F9 

5A 

F3 

57 

SUM: 

28 

C7 

99 

B8 

36 

DF 

IF 

F3 0CA7 

1D80 

FF 

BC 

DD 

60 

7F 

C8 

23 

1C 

7E 

1D88 

53 

D5 

4E 

97 

21 

5F 

E2 

7D 

EC 

1D90 

2C 

47 

F8 

9D 

CO 

64 

6F 

BF 

5A 

1D98 

86 

DF 

E2 

2D 

A2 

02 

D6 

A0 

8E 

1DA0 

5A 

CB 

6F 

F7 

83 

32 

7D 

79 

36 

IDAS 

5F 

66 

57 

0A 

57 

86 

6C 

FI 

60 

1DB0 

FI 

16 

D6 

01 

6B 

C0 

2D 

CF 

05 

1DB8 

FF 

4F 

8F 

F9 

78 

9F 

EE 

C3 

9E 

1DC0 

D6 

6D 

FB 

7D 

B5 

9E 

D7 

EF 

D4 

1DC8 

9E 

F6 

FA 

E6 

9F 

4F 

A7 

3F 

48 

1DD0 

4F 

Ad 

D4 

E9 

F3 

0B 

60 

01 

14 

1DD8 

6E 

BB 

14 

F9 

73 

FB 

9F 

9D 

E0 

1DE0 

F4 

FC 

C3 

F0 

F6 

9B 

6F 

37 

D9 

1DE8 

6B 

FE 

FD 

BB 

9D 

CF 

28 

A5 

5A 

1DF0 

F5 

42 

5D 

50 

43 

71 

3C 

F0 

C4 

1DF8 

55 

91 

56 

96 

9B 

FB 

BF 

2E 

55 

SUM: 

87 

El 

80 

92 

E9 

6D 

5D 

BA 7E48 

1E00 

A6 

A7 

FF 

FB 

F0 

0C 

7F 

FB 

BD 

1E08 

8D 

DF 

89 

CF 

EE 

19 

4F 

FB 

15 

1E10 

D2 

C6 

24 

F8 

0D 

4B 

84 

0F 

9F 

1E18 

0F 

DF 

18 

C5 

0D 

54 

FD 

61 

8A 

1E20 

96 

8E 

CA 

35 

3F 

El 

35 

F7 

6F 

1E28 

8D 

29 

FE 

23 

4F 

EE 

55 

7C 

E5 

1E30 

B8 

83 

DD 

47 

3A 

F7 

F2 

D7 

59 

1E38 

F7 

B1 

4F 

F0 

69 

DF 

BD 

98 

84 

1E40 

FE 

E7 

84 

58 

15 

5B 

IF 

FF 

52 

1E48 

E7 

F9 

81 

33 

C5 

FE 

C0 

21 

38 

1E50 

4B 

B6 

C6 

18 

E0 

5C 

17 

4F 

81 

1E58 

92 

C2 

73 

3C 

5F 

EC 

27 

16 

8B 

IE60 

4E 

76 

DF 

81 

60 

52 

B8 

2E 

BC 

1E68 

9F 

旦 5 

CC 

53 

A2 

4F 

EC 

27 

77 

1E70 

E9 

27 

52 

4E 

94 

7F 

9F 

D2 

34 

1E78 

9E 

76 

31 

92 

7F 

F2 

0F 

38 

8F 

SUM ： 

1C 

36 

24 

A9 

57 

IF 

F7 

2C 8273 

1E80 

49 

C4 

67 

3F 

B2 

73 

F4 

CE 

9A 

1E88 

76 

33 

SD 

28 

FF 

6B 

D2 

B5 

5E 

1E90 

3B 

F0 

00 

5F 

El 

93 

FF 

F2 

EF 

1E98 

A7 

EB 

31 

BA 

CC 

66 

CA 

7F 

F8 

1EA0 

IB 

73 

14 

FF 

B8 

3F 

C7 

FA 

59 

1EA8 

5F 

CB 

FB 

FE 

AE 

7C 

84 

6E 

3F 

1EB0 

DC 

F9 

39 

E0 

72 

B3 

1C 

CB 

FA 

1EB8 

73 

68 

D3 

38 

DD 

P9 

FB 

5C 

13 

1EC0 

F0 

39 

59 

8E 

65 

BB 

FI 

CC 

ED 

1EC8 

7F 

F6 

53 

FC 

BF 

A7 

34 

3B 

99 

1ED0 

56 

DF 

81 

IB 

CD 

DA 

9B 

PA 

0A 

1ED8 

31 

9B 

7E 

0D 

0E 

D7 

FF 

4A 

85 

1EE0 

7F 

97 

FF 

FE 

D4 

EB 

67 

27 

60 

1EE8 

03 

2B 

E8 

76 

B3 

81 

64 

C0 

E4 

1EF0 

4F 

95 

BE 

EE 

BE 

B8 

6D 

17 

8A 

1EF8 

F6 

B5 

7A 

El 

BC 

IE 

FI 

E6 

15 

SUM ： 

25 

56 

lA 

87 

43 

93 

D9 

B1 FB05 

1F00 

7E 

80 

F6 

0D 

03 

72 

5A 

10 

Ee 

1F08 

32 

B8 

3E 

9C 

4A 

90 

FB 

99 

32 

1F10 

FD 

69 

IB 

12 

78 

05 

B2 

0B 

CD 

1F18 

2B 

4B 

7C 

E0 

B6 

71 

27 

48 

68 

1F20 

C4 

2D 

B1 

01 

2B 

72 

81 

89 

4A 

1F28 

3B 

12 

50 

14 

IB 

12 

A3 

56 

D7 

1F30 

E5 

21 

D8 

95 

4A 

B0 

2C 

CF 

68 

1F38 

87 

DA 

F2 

91 

89 

6B 

00 

BA 

92 

1F40 

B8 

9A 

A2 

33 

0B 

2B 

CB 

FD 

25 

1F48 

71 

7F 

8D 

99 

F0 

4A 

8A 

85 

5F 
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8205AB69C501E9DF 
BD1803FA 0298 C338 

A5A9F 633112698 C2 
6A57A 8679907 B6A4 

04ED 40887 E 旦 1875 C 
FC0EA8ED406A3EFF 

18975909 D4AEF8B4 
4DEADB132ADB1697 


2 3 9 3 B C 
4 2 9 F 7 7 

C 5 C 3 4 2 

3 A 5 2 A C 

2 9 c A 4 1 
F 7 F c 5 5 

c 2 8 5 p 8 

4 F 4 c 3 3 


7C3FF924A6BA0E30 
7f 4501200 D3E 2048 

C63A1EBDC128C91D 

53P6033B6C4EBC54 

583B 5307366003 CA 
56877 DE21EAAF8BA 

0FC1 891743026 A93 
090 百 386709346849 

F73DF1BBF 266150 F 
8C3BB6FD6BF2E54E 

6 旦 94839024 CFA5AC 
EE54F1C 35250 £336 

BICA 617960 D45BD 呂 
C66BCA7E0D6 么 28A9 

F2A0642ED9950CAC 
E3FCF33AD 9257 ca4 


008 1B4F3BF0EA1C1 
47838 B058B8B0E25 

BD 24995 D 8946599 A 
5F5FE4A6B77A64F2 

818F9618D 286619 F 
02E39ASQ0ACD4CF0 

D3EC17B4B23ED99A 

564A27A33D415B26 

A 己 04F9005AEFF66F 
7EBF1E7220D 06575 

E 1-9 6B 26909596802 
D8AAF4DAE247D629 

36AF8A3A4A48BEBB 
913 C5B 731 ADEF24A 

6A442FD6A7D9C5C8 
78B1 6832586 A1BA5 


32F2AA45FDE87E02 

2DD7K9B8CA4FB767 

014B6AF1E 8377667 
A0FABEDCC8CE58DE 

A36CFF3834D717B2 
0929B1 265738 CC7B 

ECD298DDCAA8AS38F 
4559A9F320DB 5978 

F028A026FF19F627 
FBA8B 431 AACE2C6A 

D1D9A0BA32FE 4135 
34EF1 目 FD55A5FAFF 

DFD64DF9C41B235E 
434F4B1 320476131 

21FC9A7034AC23C8 
7C4AE2EDB 609197 B 


0808080808080808 
00899 AABBCCDDEEFF 
8888888888888888 
1111111111111111 


4 668E3248F 8423708 
E 5A6A5A95F111C2AC 


5 914C4E0 

0 24562013402 FB5DE 
A 0E5DC9A4E 9763793 

F 3004DC6A3AB9 白 a97 
2 627F49C08BF4003A 

A FD4CDC1308E661A4 
B 433B197BF 80094 C2 

E 77D2CD 870451774 F 
D 425D9FF043B 521 B4 

8 AB6E7FD7A92FBD3E 
13B 09031186 C000D 

5 E5F 80879 C85FFB14 
7 359DCFB64F 659284 

B 46 旦 DE4B9E9FB54F8 
0 697AEF4447F48C9C 


7 

c 


8 889 1B858 目 86 旦 FCFF 
4 B 247178 目目 47F138B 

6 791DA7D17BA 814 CE 

8 82FA46D 862710760 

4 2ED028F 93876 AAAC 
0 971E805FCA0CE6B3 

F 8D316E05AE923BE4 

7 C4C 6462107 D73D37 

0 A3DE4AEA 7 1B09B26 
7 34E698A6DA0E24C2 

A 1E6FD 707 良 8CEED6F 
3 c 2163035 AB085C0C 

9 31C17B1AA277AF 81 
F A6585D0C00AD 9852 

E 


4 3F159A 7242842079 
0 819E22BA6B1898A1 

7398EB7666C1594E 
2ED52EEA9E 663527 

c C5664CAB5D64EA2C 
0 57872 C09A4F90FAD 


0 0BCEF6D1948D63CA 
3 6AC00F 510 C391E29 


;2c710edd4 


B 4386484 D7A 

5 4E 231578 C76D3395 

6 2109CCB302C9C3DF 

8E5C10E1 04939 C4S 
C28ECF1EC 3189615 


































2500 

2508 

2510 

2518 

2520 

2528 

2530 

2538 

2540 

2548 

2550 

2558 

2560 

2568 

2570 

2578 


SUM: 

2580 

2588 

2590 

2598 

25A0 

25A8 

25B0 

25B8 

25C0 

25C8 

25D0 

25D8 

2SE0 

25E8 

25F0 

25F8 


2480 
2488 
2490 
2498 
24A0 
24A8 
24B0 
24 呂 8 
24C0 
24C8 
24D0 
24D8 
24E0 
24E8 
24F0 
24F8 


SUM: 2A C8 41 A4 32 7B D4 45 


21E8 

72 

26 

20 

FA 

08 

5B 

DC 

5E 

: 4F 

21F0 

5B 

46 

CA 

BF 

92 

84 

2D 

95 

: 02 

21F8 

E5 

EC 

5B 

A7 

51 

AF 

AE 

EF 

: 70 


SUM： 5D 54 0B C4 84 FA BF 15 ! 


SUM: 

2380 

2388 

2390 

2398 

23A0 

23A8 

23B0 

23B8 

23C0 

23C8 

23D0 

23D8 

23E0 

23E8 

23F0 

23F8 


C2 

77 

0D 

F8 

38 

EC 

56 

A2 

05 

DF 

23 

5D 

00 

FE 

69 

96 


5CE1 


4D 

E9 

86 

C3 

E6 

55 

A9 

F0 

75 

6A 

83 

70 

19 

BF 

12 

8F 


SUM: C4 84 54 E9 CB 

2280 65 B5 9C D137 
2288 22 FC 2414 63 
2290 48 6D C5 ED 21 
2298 F0 05 62 2F 40 
22A0 ID 00 C6 68 65 
22A8 BE 9A .2174 F2 
22B0 00 3B BC 40 A7 
22B8 C8 32 BF 37 40 
22C0 CD 18 E4 2D B7 
22C8 IB EC B9 00 C7 
22D0 4C 64 62 0D 9F 
22D8 CA D0 C8 F7 66 
22E0 31IE CA D8 5C 
22E8 E4 22 98 79 57 
22F0 761176 46 2D 
22F8 BD 8C 10 A912 


SUM ： F4 92 80 5A 6197 49 8B 

2200 4C 0F 56 AD 0E B6ID D4 
2208 5E C2 18 3A 2143 AB D7 
22J0 95 D7 3A B7 86 65 CE AD 
2218 69 6F D8 6C AC D4 2F 39 
2220 0B AD 96 02 96 D7 28 2F 
2228 B152 FA FC 17 B2 52 DB 
2230 04 2E A3 5D 82 B1 47 CF 
2238 AB A7 3158 83 B3 30 16 
2240 D9 60 7B 13 2E FD 54 22 
2248 48 87 DA 03 46 50 CE A1 
2250 04 A3 46 88 6B 75 41 0C 
2258 B1 CC FI73 FC 04 23 DF 
2260 5E DC 5D 43 4C CC F7 3F 
2268 AE 42 E6 35 B4 3B D8 A5 
2270 29 B2 EF DO BC B6 8B 76 
2278 A6 73 B2 DF 217316 23 


SUM ： 

22 

El 

FD 

2A 

14 

43 

8B 

CE CF2B 

2600 

29 

99 

9B 

E5 

B4 

F0 

90 

B0 

26 

2608 

7D 

98 

A7 

£0 

80 

DB 

28 

FI 

10 

2610 

06 

01 

OB 

7F 

8A 

6B 

F7 

B9 

36 

2618 

5B 

05 

B4 

C7 

OC 

EB 

94 

ED 

53 

2620 

68 

88 

17 

5C 

C5 

8B 

1C 

D7 

A6 

2628 

57 

05 

D7 

40 

DF 

64 

46 

B9 

B5 

2630 

32 

FE 

8A 

74 

00 

FB 

AD 

IE 

F4 

2638 

8A 

85 

0B 

CB 

D9 

17 

33 

OF 

17 

2640 

DB 

lA 

45 

E6 

42 

6D 

13 

74 

56 

2648 

2F 

2F 

2D 

A1 

DD 

A4 

6B 

BB 

D3 

2650 

34 

1C 

D7 

58 

C2 

7C 

68 

79 

9E 

2658 

A2 

EE 

D0 

91 

0D 

47 

AB 

45 

35 

2660 

B7 

07 

AA 

5D 

6E 

8B 

77 

C0 

F5 

2668 

40 

34 

52 

8D 

12 

F2 

E3 

50 

8A 

2670 

5B 

F4 

73 

A1 

7E 

F9 

40 

05 

IF 

2678 

03 

A3 

C2 

18 

4B 

BE 

BD 

83 

C9 

SUM: 

B7 

6C 

CE 

F9 

7E 

2A 

6D 

89 76AF 

2680 

5D 

74 

A4 

CF 

E8 

FB 

94 

10 

CB 

2688 

BC 

C0 

D8 

45 

91 

77 

16 

E6 

9D 

2690 

D8 

23 

90 

BE 

53 

20 

0E 

80 

4A 

2698 

68 

62 

EB 

AE 

42 

15 

75 

A5 

D4 

26A0 

6C 

C0 

2F 

2B 

5C 

40 

30 

03 

55 

26A8 

1C 

EE 

C3 

4B 

EB 

90 

D3 

E4 

4A 

26B0 

D7 

77 

48 

2 ク 

16 

F6 

63 

C7 

F3 

26B8 

D1 

EE 

4B 

75 

4C 

FB 

49 

80 

BF 

26C0 

33 

8F 

31 

C5 

F5 

14 

88 

5E 

A7 

26C8 

48 

CA 

DE 

07 

A8 

A7 

ID 

19 

7C 

26D0 

41 

FA 

28 

36 

90 

61 

6F 

DC 

E2 

26D8 

19 

8B 

E9 

F7 

82 

87 

0D 

37 

D1 

26E0 

0D 

77 

8E 

84 

5B 

6B 

F3 

3A 

89 

26E8 

ID 

46 

95 

04 

86 

D8 

00 

00 

5A 

26F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

26F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM： 

88 

67 

BF 

13 

54 

4E 

F0 

0D D2D9 


SUM： 

7E 

12 

A6 

55 

50 

19 

43 

86 47F3 

2400 

2E 

23 

5A 

96 

DE 

C5 

E2 

08 

CE 

2408 

47 

B5 

86 

02 

87 

2D 

CF 

F2 

F9 

2410 

6C 

ED 

AE 

A2 

5B 

C5 

86 

A4 

F3 

2418 

3D 

F4 

EB 

50 

53 

58 

41 

BB 

13 

2420 

43 

DE 

A1 

63 

09 

C5 

AC 

69 

08 

2428 

0A 

39 

73 

F5 

A8 

21 

72 

10 

F6 

2430 

53 

6C 

13 

E8 

AC 

3C 

07 

BB 

64 

2438 

IB 

44 

10 

AD 

7D 

AD 

6C 

A0 

52 

2440 

D0 

BA 

FI 

E3 

BA 

F2 

18 

5D 

7F 

2448 

AA 

11 

6E 

EF 

EE 

24 

46 

BB 

2B 

2450 

52 

FF 

66 

52 

BD 

3A 

97 

5E 

F5 

2458 

81 

5C 

2B 

17 

0A 

5D 

7C 

17 

19 

2460 

5D 

D6 

EB 

14 

BB 

04 

2E 

D6 

F5 

2468 

BE 

76 

A5 

DD 

6D 

83 

8A 

FA 

2A 

2470 

F7 

EE 

A0 

16 

EC 

8E 

4A 

08 

67 

2 が 8 

25 

74 

3B 

0B 

14 

5A 

43 

83 

13 


SUM： 

E5 

2F 

F8 

C5 

AE 

38 

AD 

51 9F28 

2300 

11 

5C 

17 

EB 

82 

29 

4B 

76 

DB 

2308 

71 

92 

11 

23 

3B 

B8 

87 

73 

24 

2310 

18 

D1 

63 

39 

E8 

A1 

79 

0E 

95 

2318 

FE 

29 

A2 

04 

67 

55 

BA 

11 

54 

2320 

2B 

82 

06 

AB 

EE 

2F 

06 

6A 

EB 

2328 

C0 

OF 

55 

4A 

84 

4B 

97 

21 

F5 

2330 

05 

31 

2F 

0D 

37 

7B 

A4 

2C 

F4 

2338 

36 

5A 

CB 

8B 

9B 

D5 

32 

0F 

97 

2340 

49 

A5 

33 

El 

2C 

ID 

18 

0F 

72 

2348 

80 

60 

36 

01 

8D 

14 

CA 

32 

B4 

2360 

50 

B6 

B9 

BC 

2E 

64 

35 

FB 

3D 

2358 

11 

70 

39 

77 

FA 

5F 

35 

08 

C7 

2360 

7B 

08 

66 

2B 

9E 

09 

E9 

B8 

6C 

2368 

53 

3C 

CF 

6E 

50 

4E 

FB 

04 

69 

2370 

D6 

FA 

6E 

DD 

08 

91 

6D 

AE 

CF 

2378 

22 

45 

D6 

Ad 

7E 

22 

97 

EC 

09 


SUM: 

2080 

2088 

2090 

2098 

20A0 

20A8 

20B0 

20B8 

20C0 

20C8 

20D0 

20D8 

20E0 

20E8 

20F0 

20F8 


SUM: 8C SB E2 BA 22 A2 FD 2A 

2100 5D 43 B8 BB 0F 17 D1 09 
2108 D5 E3 2122 FA EE C2 30 
2110 7A 18 0C 2F 88 84 2B 34 
2118 2E 2E EE 14 2B 6182 83 
2120 F8 FI6E EB 64 48 8D 20 
2128 86 31 E2 2116 FE 2D DD 
2130 E8 23 CA 43 9A F2 D0 8F 
2138 22 35 B5 73 BA FA D2 DF 
2140 CE 5416 FD 84 2A F7 6F 
2148 FB 07 C6 42 AF D7 A8 0E 
2150 0F 44IE 49 41 F5 D5 BD 
2158 8E 58 3C EE B2 60 3B 28 
2160 0A 017C 50 36 50 ID B8 
2168 B132 7F 3B BB 2817 0E 
2170 AC 6B B5 B9 40 F9 05 07 
2178 0B B185 63 5B 60 6C 4B 


► 9 112311, 2 人自の娘が生まれた。バンザーイ。しかし，•家はますます狹くなるば力’ 
り。巧の僕と X 68000 らますます隅に追いやられをうです。わははは……う一ん。 

松がを昌 (30) 巧悚ん I 


SUM: 

3A 

2C 

0D 

FF 

3C 

43 

F0 

D5 FD37 

2180 

C7 

43 

B4 

B8 

BB 

85 

71 

83 

AA 

2188 

15 

4C 

6B 

B9 

21 

71 

6D 

lA 

CE 

2190 

EF 

59 

73 

OD 

32 

98 

CD 

FA 

59 

2198 

88 

5E 

45 

BD 

B0 

87 

ID 

CD 

09 

21A0 

F2 

49 

18 

87 

D4 

43 

02 

F3 

E6 

21A8 

2C 

BF 

92 

86 

CB 

A3 

77 

96 

7E 

21B0 

84 

6B 

98 

9D 

82 

89 

01 

3F 

6F 

21B8 

63 

76 

84 

88 

B6 

D1 

AF 

FA 

15 

21C0 

2A 

IE 

60 

AC 

60 

5E 

C8 

35 

0F 

21C8 

DF 

69 

08 

76 

D7 

B7 

17 

FI 

5C 

21D0 

4A 

B1 

28 

IE 

72 

17 

30 

EF 

E9 

21D8 

2F 

7B 

0fi 

78 

B7 

66 

66 

F6 

A6 

21E0 

68 

58 

03 

A5 

81 

22 

2C 

78 

AF 


72 Oh!X 1992.12. 


1F50 

98 

56 

21 

E8 

40 

AE 

8C 

3E 

AF 

1F58 

89 

9B 

32 

89 

5D 

94 

5A 

2A 

54 

1F60 

91 

83 

A6 

85 

5A 

AF 

25 

30 

9D 

1F68 

7D 

36 

33 

99 

8D 

5A 

05 

2C 

97 

1F70 

03 

EB 

B2 

E2 

D1 

02 

BF 

E2 

F6 

1F78 

A5 

7A 

86 

6B 

43 

73 

B5 

A1 

1C 

SUM： 

43 

4E 

29 

7E 

27 

4C 

57 

2D 8AA8 

1F80 

99 

67 

07 

D5 

A0 

AD 

99 

86 

38 

1F88 

D6 

97 

17 

AE 

53 

2A 

AC 

2D 

88 

1F90 

D3 

94 

50 

AE 

E8 

FD 

62 

64 

00 

1F98 

IB 

20 

FF 

97 

89 

4E 

0C 

82 

36 

1FA0 

B5 

46 

62 

B9 

4P 

A7 

7C 

04 

8C 

1FA8 

A2 

0E 

A3 

29 

BE 

88 

16 

0A 

E2 

1FB0 

31 

55 

EA 

14 

B0 

29 

29 

AD 

33 

1PB8 

9C 

A2 

AD 

79 

69 

32 

54 

E5 

38 

1FC0 

12 

E6 

C9 

6C 

32 

91 

6B 

72 

CD 

1FC8 

99 

38 

D9 

60 

A6 

09 

64 

52 

6F 

1FD0 

3A 

A2 

D6 

B8 

AA 

99 

D2 

87 

06 

1FD8 

3F 

2B 

32 

AE 

51 

8F 

AC 

63 

29 

1FE0 

2C 

9D 

95 

9C 

56 

E5 

7F 

33 

E7 

1FE8 

39 

5C 

A1 

79 

A1 

3E 

D1 

4C 

AB 

1FF0 

82 

D8 

3E 

F7 

65 

76 

22 

36 

C2 

1FF8 

81 

47 

EE 

C5 

47 

36 

IE 

21 

37 

SUM： 

0D 

F0 

15 

3A 

00 

3D 

9F 

9D 5FB1 

2000 

E2 

Cl 

D8 

BA 

lA 

60 

FF 

3E 

EC 

2008 

01 

68 

40 

94 

5F 

DB 

1C 

A5 

38 

2010 

IB 

97 

A3 

09 

67 

29 

97 

66 

EE 

2018 

59 

9D 

53 

22 

AE 

E8 

B0 

F9 

AA 

2020 

D2 

C4 

IB 

05 

2B 

38 

94 

8A 

37 

2028 

30 

79 

E2 

C5 

48 

DB 

6C 

A4 

83 

•2030 

3D 

9C 

09 

B7 

A0 

16 

80 

AB 

7A 

2038 

BA 

00 

C4 

F3 

C5 

44 

CF 

04 

4D 

2040 

35 

D0 

13 

5A 

08 

11 

90 

lA 

35 

2048 

00 

25 

9E 

0C 

43 

A5 

02 

9D 

56 

2050 

29 

40 

B3 

0A 

59 

01 

lA 

F0 

8A 

2058 

B6 

BC 

07 

8E 

2D 

AA 

2D 

35 

40 

2060 

E0 

15 

C8 

57 

3A 

55 

F8 

AB 

46 

2068 

E0 

95 

El 

B9 

2E 

23 

EF 

3A 

89 

2070 

2F 

AC 

CF 

BD 

BA 

98 

BC 

62 

D7 

2078 

76 

7B 

29 

8A 

D5 

84 

40 

88 

C5 


8B07C4ABOC58E741 
5D3C8D9565F 22059 

0B680E0F 00790 CF7 
F5FE4CB 0001200 E0 

ECBE05B 982 C07DEB 
B600FB 317855 C220 

8D 91400012 F402EB 
FBC9366C0A748B2O 

20F 3301633 DA1725 
40B4266B7484D5F0 

1760627 EBF2F588F 
DCA6CA807E 己 E09C2 

4B 61574 DC8DEEABA 
A 0912 C6A1E1AA503 

D686AC5E 2501735 A 
041F362E 24490 C07 


e5d1b22\312d3bce 
24559 CC 73215 b4de 

8808E6199A5360FE 

3E91DBF79D767FAA 

19182 D33B2B0408F 
038 CA068B437BC9A 

68990 A0BD91LE45E 
AEE7B10759E7DE4A 

4 目 32C8C1086D228E 
22DACB7A9DE88E5A 

F 38806 EFD5A69E 21 
D54C7B5C38C0D0E5 

A630C41E1OE8BFE7 
545a 21 DA2D1857E1 

3D0F 348137248120 
EDC0B3EEA61BA788 


D DF352E863A9E233F 
3 C7F2635C12E 74343 


c A80 目 EDBB69C9E48D 
A 121 IE 211 CDCD161A 

F 9729B42ACDFE0BC6 
9 D 78068 EFF807BEB0 

5 D5A1CC9DE 9461298 
A B04B53AA6D44B5A2 

c CA3485EA851D9618 
o 095D07D 75 1F0AC0O 

6 06678 C635AE93D6A 
5 ED 5579166 D 07656 c 

C60D1B74E8 
dad 8989650 


2 F B 6 E B D 
B B D 3 2 6 4 


E 4870C1A6E750CA86 
A 94148 1D7E44D80CB 


7 8F452C2209E93ADE 
9 2EB87F 26068 CE184 


8 4397DC1F802EBB67 

3 E02A0186EF 499140 

F 86A02E54B7F9B10C 
0 00F6C37CF1BC38C8 

4 70E769DEF4F 5 4210 

9 4c 47068 B4EDCDE00 

A EC001FC1322D59B6 

8 5DE12DE94D8E71D9 

A c 0626239 BAB57A69 
D D357E2A0EB01D01B 

F D871F6D7EAFE0679 
6 515DD6A3A68B1531 

B EF2320EF16C2CC7D 

9 230BDBE10EDC465D 


】13704 B01 


B 

5 4582BD027F 目 E94E7 
1 8A1 72198 FE2B6FC3 


0 383443 B 7812387 D6 
4 15C01E756BAE2707 
2 

• 8 . 


2 2 674BB 43744 FB 858 
B D E6D 628769 1C2EA8 


A 8 907DE5AA20A1818 
c 16C19FB536C55C32 

D 5 FB92F895A9B728C 
6 E 109800 E6A4A1145 

E A613EFFDCCE62FCC 
A 5 386E44A3D 853037 

E 3F 9649500 D39EDA1 
2 B £E8A 078890 C3BF9 

2 20904 CAA6C8F5328 
4 F 9467 C4E60AEF449 

4 A619FEA7756F92 百 3 
E 6499 1D702D617AA4 

8 27558 CF45C969FAF 
F 9 F 99430 BF6643EAA 

c AC0DF00EA237CEFD 
c D6CADE 358 C05A656 


A 358FB 83496252 丘 A6 
5 1D3E9D0E 44883 Acl 
c 

9 ..... 




































□ h ! X 已周年記怠特別企画 


E / ヨートブロス集台 


Oh ! X となって5年間。基本的なスタイルを变えず，読者とともにすごし 
てきました。振り返ってみると，専門的なことが中'むじなっていて，気 
軽に楽しめるものが少 、ない， といえなくもありません。 

そこで今回は，息抜きができるようなショートプログラムを集めてみま 
した。ちょっとしたツールや懐かしい感じのするゲームなど，それぞれ 
のライターカ<'思いを込めた短いプログラムたちが10本。短いなりにもひ 
とつの完成したプログラムであり，また，未完成ともいえるプログラム 
です。一見，貧弱に見えるところがあるかもしれませんか'，そのなかじ 
はいろいろな エッセンスが’ 詰まっています。 

日県市販されたプログラムばかりをイまっている人も，気に入ったプロ 
グラムを見つけて打ち込んでみてください。 

そして，たど遊んだり使ったりするどけでなく，ユーザーの手の入り込 
む余地を見つけてプログラムをいじくりまわしてみましょう。きっとそ 
こから，プログラミングという楽しみが見えてくるはずです。それで 
は，さっそくページをめくってください。 


じリリ了ミリ’化 見っけりゃ得点，外せば減点 

What Is the mistake?.. 金子俊一 

5V*X^ ツール 

FF.IL 日 M のファイを-読む . 影山裕昭 

ファイルから义字列を探し出ず 

STR 円 ND.C. をがお 

タイム h ライアル 3 D グーム 

MAGICAL TRIANGLE. 測® 正哉 

牌を使った 

|^^示フがラム . や野 1¢- 



































































見つけりゃ得点，外せば減点 

Where is the mistake ? 

シヨートプロでは由緒正しい2人プレイゲームの登場 Kaneko Shunichi 金子俊一 

ひとりでもタイムトライアルゲームで遊べるけど，やっぱり巧戦が楽しいね 
ところで，よくある間違い探しで使える視線交差がこのゲームでも使えるのかな 


さて，私がゎ送りするショートプログラ 
ムは「間述ぃがし」です。 

XI の BASIC だっむら，きっとどれでら 
ifiij くでしよう（リスト 1 )。 CZ-8F 臥) 2 の場 
かよ， STICKI 别数が使えるように NEWON 
を設をしてくださぃ。解像唆に M 划がむく 
動くと思ぃます。まむ，同じ内がの^のを 
X-BASIC へが W; したものがリスト 2 です。 

本的は I 山‘1邮中に 「 WALLY , WOLLY ， 
\ VOR 民 Y 」 などと袭がして，ゥォーリーを 
がせとぃうプログラムを作ろうとをえてぃ 
むのです。こりゃむかなかぃぃアイデアだ 
ぞ，などとひ^りほくをえんでぃたところ， 
コーディング卞る寸前に似むようなアイデ 
アのプログラムがあることを 村 I り， すっ 力 • 

りゃる気がなくなってしまっむのです。 

とはぃっても擒てるにはちよっ L () っむ 
ぃむぃアイデアだったので，||"1]选ぃがしと 
してお巧させました。 

なんとぃってもショートプログラムなの 
で，キヤラグラでぃくのがベストだとにら 
んだわけです。 PCG を使ってプログラム 
は人•きくなってしまぃをうだし（ぶは絵が 
が i け4•ぃい、うのが PCG を化わ4•ぃお人 
の原い； I だった0して）。 

ルールは 簡単 

ゲームの説 I リ1をしてゎきましよう。 ザー 
ムを始めると帅 I がのわとおに义ぞ列が裝水 
されます。 

力ーソルが义•ド列のど疑ん中に川てきま 
すので，左んで述っているキャラクタを採 


して 力ーソルを なわせて スぺースキーを 叩 
ぃてくださぃ。 力ーソ ルは舶限 ループに 4* 
ってぃ るので， .1 •.端から I •.にぃこ うとする 
とドからおれます。ん:ん | ii ] がにっながっ 
てぃます。得点は1||||||が20点，2 1り川が 
40点，3 |り111が60点です。2人い]時に化つ 
けむ場なはい]じ得点がかぶ:されます。 

9 X 9の义ぞ列の111に|||リ述ぃが3つほど W 
なされてぃます。3つの I !リ述ぃをなつける 
とゲームが終了します。と liilll 本に次のゲー 
ムがあっ^ぃう脚に始まり，これがエンド 
レスに統くようになってぃます。 

ひ！：りで遊ぶときは I 刷{りゲーム i ： して遊 
ぶしかなぃし化ぃますが，が戦备用藏して 
あります。できればた速と勝むしたほう力* 
が n ぃか^しれません。 

改造してね 

プログラムはわか0やすぃと思ぃますの 
で，ぃろぃろむ造してみてくださぃ。削が 
なところでは商速化がぃぃからしれません。 
このプログラムではリストを短くするむめ 
にキー入後のチェツクをサブルーチンに 
してぃるのです力;'，をの部分をメインルー 
チンに肢開し I も;す t 力’，時 1! り表示などの必 
がなぃ部分をカットするとかのぶ法がある 
でしょう。 

キーボー ド やジヨイス テイツクの入力部 
分が姑かのほうで設をできます力す，をの部 
分ら数慨として耽校 STICK 間数や ST 民 IG 
I 划数に放り込んだほうが速ぃ，などのテク 
ニックは權本的なところでしょう。 

をれから、 XI の BASIC でプログラムを 
組むのは久しぶりですので，多少無駄むコ 
ーデイングをしてぃるからしれません。あ 
しからず。 

ほかにちやれるぞ 

たとえば，一赴刷け j だけ相ホを金:縛りに 
してしまうようならの i : 力‘，力ーソルのを 
を り にしてしまって カーソルが どこにある 


のかわからなくすると力>，なにかアイテム 
をつけてみるのはグッドだと把、います。 

スコアだけではなくって，一館ぶおの巧 
ぶがあっていいだろうし，ラッキーカー 
ドのようなのがあって！〇而卜 '1 いかしれ 
ません。ここいらへんまでくると，ちよっ 
と BASK ： ではあくなってしまうとは思い 
ます力;'。 

ほかに义’ネをすベて力ードとしてをえ 
るし义ぞをすベてひっくりおしてゎいて， 
利 I 締毅弱をしながらの間違い探しと力‘。 

さらに維展させると潜水艦ゲームに近く 
なってしまうかな。 

余談 

おは クバー ジョン（をんなゎゎげさなも 
のではない力':)を細ぅ’樂室に持っていって遊 
んでみたのですが，スタッフってばわがま 
まで，八®;現氏は「ス クロール させろ」っ 
ていうし，两川氏はし間違えたら，削 
述えむほうのホかをフラッシュさせむら」 

と力，いうし。 

スクロ ー ルは試さ なかった けど ，I 邮师•の 
フラッシュは 作ってみたんだ，これが。や 
っぱり利 I ホを邪魔することができるのがが 
戦の醜因胡味だよな，とか思いつつ。ところ 
が笑っちゃうことに，間違い探しなので， 

半かでもフラッシュされもゃうとどっもも 
兄づらくってゲームにならないの。1,;]様に 
「 I け1选いを化つけられたら，相ホ侧をフラッ 
シュさせてしまう」っていうのも M じ啡川 I 
でボッ。 

グラフィック邮师の圃面半分ずつを述う 
たで塗ってゎき，ふだんはパレットで照に 
してゎいて，必巧なときだけパレットを切 
0替える，っていうアイデアを思いついむ 
ときはあまりの索峭らしさに「滕ポンら 
の」かと思ったんだけど，情けむい結ぶで 
しむ。 

をれでは，せっかくの エンドレスゲーム 
ですから，な達と一銷になって據のように 
遊び削してくださいむ。 


記急特別を画-シヨートプロ大集含 


XTDDEBANE 

度摄識靈 i 

TTXYGEMEY 
LBCFQ し IGB 
CQIEXDOCF 
DPR し巨 XNyQ 
ZCQTUHHNO 
RWD し CCBBB 


XTDDEBANE 
YiwwxHSW 
EDCOSGS 之 W 
TTXYGEMEY 

lbcfqligb 

CQIEXDYCF 
DPRJ 巨 XNyQ 
ZCQTUHHNO 
Rws し CCBBB 
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リスト] ( XI/turbo 用) 


10 ' Where is the misstakes. 

20 WIDTH 40 : CONSOLE 0,25 :C し S 4 
30 PI=0 炸 2=1 ， 0=keyboad,1=Sti 
‘10 DIM S$(8,8) ,D$|8,ft) 

50 CO し OR 7 : LOCATE 12,23 
60 PR1NT "Just a momont，" 

70 SCREEN 0,1 : LOCATE 0,0 :(：SIZE 3 
80 A$=STRINGS(2 け <9•""> 

90 / PRINT #0 A$ 

100 I 

no LOCATE 0,0 : CLS 

120 FOR 1=0 TO 8 
130 FOR J=0 TO ft 

110 SS(1,J)=CHR$(INT(RSI)(1 い 2r>)+&IH 

150 LOCATE 1,2,J*2 
160 PHrNT#0 S$( I,J); 

170 NKXT 
180 PRINT : PRINT 
い , 0 NEXT 
200 I 

210 FOR 1=0 TO 2 

220 X=INT(RNl)(1)»8) : Y=1NT(RNU(1)*8) 
230 L ド S$(X,Y)=n$(Y,X) TUFN 220 

240 l)$(Y,X)=S$(X,Y) 

250 NEXT 
260 ' 

270 ド OK 1=0 TO 8 


: CLEAR : CLICK OFF 
kl, 2=Stick2 


530 

540 

550 

5r>0 

570 

580 

590 

600 

610 

620 

i；30 

640 


PRIN • け 0 S$(X1,YI )： 

IF OX2=X2 AND OY2=V2 THEN 570 
COLOR? : し 0 じ AT 巨 22 +OX2♦2,OY2< 2 
PKJNT#0# l)$(OX2,OY2 )； 

COhORl : LOCATK 22+X2*2,Y2>2 
PRFNTfO# l)$<X2,V2 )； 


Sl=STRIU(Pl) : S2=STRIG(P2) 

IF (Sl=0) AND (S2=0) THEN WEKD 
GQrSUB 720 
W ピ ND 

ATARI=0 : PAUSE 30 
650 GOTO 70 
660 ' Key check 

670 IF S=6 THEN X=X+I ELSE IF S=I THEN X=X-I 

680/ IF S=2 THEN Y = Y+1 E し SK IF S = 只 THKN Y = Y—1 

690 IF X>ft THKN X=0 KI.SE IF X<0 THKN わ ft 

700 IF Y > 只 THEN V=0 K し SK IF V<0 THEN V=8 

710 RETURN 

720 I Atari check 

730 AT=0 KJOSUH 870 

740 COLOR 7 

750 1 ド AT=0 THKN 830 

760 IF AT=1 THEM D$(X1,Y1)=SS(X1,Y1) : GOTO 810 
770 IF AT=2 THEN R${X2,Y2)=D$(X2,Y2) : GOTO 820 

780 IF (XI=X2) AND (Y1 = Y2) THKN S$ ( X I , Y 1)="0" : D$ ( Xl, 、 • い ::" 
: ATARI=ATARI-1 : SC2=SC2—20 : GOTO BIO 


280 

FOU J=0 TO 8 

790 

D${X1,Y1)=.SS(XI ,Y1) 

290 

LOCATE 22 + 1 本 2 ぃ い 2 

aoo 

S$(X2,V2)=DS(X2,Y2) 

300 

PH1NT#0# 

只 10 

LOCATE 22+Xl<2,Y1»2 : PRINT #0# D$(X1,VI) 

310 

NKXT 

820 

し 0 じ ATK X2»2,Y2*2 : PRINT #0 S$(X2,Y2) 

320 

PRINT : PRINT 

R30 

'Sooro print 

330 

NEX’r 

840 

LOCATE 6,22: PR I NT ..SC=" ;SC1 

340 

• INPUT 

850 

し OCATI-J 2 只， 22:PRINT "SC=";SC2 

350 

SCREEN 1,1 

860 

RETURN 

360 

Xl=4 : Yl=4 : X2 = 4 : Y2 = 4 : TTME = 0 

870 

IF SU-1 THEN GOStB 890 ELSE 960 

370 

GOSUn 830 

880 

IF S2 = -l THEN 960 El,SR RKTURN 

380 

WHILE ATARI<3 • 

890 

LOCATK 6,20 

390 

COLOR 7 : LOCATE 18,22 : PRTNT TIME 

900 

1 ド SS(X1,Y1)<> D$(X1,Yl) THEN 930 

400 

OXlrXl ： OYl=Yl ： OX2=X2 ： OV2=Y2 

910 

じ〇し OR 6 : PR I NT "H AZURE" : S じ USCl-10 

410 

S = ST1(K(P1) 

920 

RETURN 

420 

X=X1 ： Y=Y1 

930 

CO し OR 2 : HRfNT "ATARI!" : ATARI=ATAR い 1 

430 

GOSU 打 660 

9 10 

SCUSCl+ATAH い 20 

440 

X!=X : Y1=V 

950 

RETURN 

4 50 

S 二 S’nCK (い 2} 

9G0 

LOCATE 2ft,20 

460 

X=X2 : y=Y2 

970 

げ S${X2,Y2) <> DS(X2,V2) THEN 1000 

470 

nosun fiGO 

980 

COLOR 6 : PRINT "HAZURE" : SC2=SC2-10 

4 只 0 

X2=X : V2=Y 

990 

RETURN 

490 

IF OXl=\l AND OYl=Yl THEN 520 

1000 

COLOR 2 : PRINT "ATARI!" : ATAHJ=ATARI+1 

500 

COLOR? ;l,()C*\TKOXl*2,OYM2 

1010 

SC2=SC2+ATAK い 20 

510 

PR!N • け 0 S$(OXI,OY1 )； 

1020 

RETURN 


COI-OH3 :l,OCA1E \1*2,Y1*2 


リスト 2( X 6 邮邮用） 


20 
30 
•H) 
50 
60 
70 
80 
9 ひ 
00 
10 
20 
30 
.10 
nO 
60 
70 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
2 10 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
0+f8t( 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
巧 90 
-100 
"0 
420 
430 
*110 
け 0 

15,0) 

•160 

•170 

480 

190 

nOO 

510 

520 

530 


Where is the misspake, for X-BASIC 
Translate M.llamaznki 
int i•j•X,y , な ame—f,ata,al し timc,ef=0 


str befor_t 
dim int pi 


dim str FIELfX 1,8,8 )( 


dim raove_xy 
+ 0,0,-1, 
dim fst(3 )= 
screen 0,1 
while ef = (3 
OAME„TMIT( 
wh i 1 e n 
PUSH! 
endwh tie 


me, wk 

p し … 


,old_x( い ， oli し 、 M 1 


19)= 

I 0 • 1 • 1 , 1 ， - 1 • 0 • 0 , 0 • 1 • 0 •- 1 ,— 1 • 0 •—1 

3,10 • し 13,10} .ccl(n = I ル …， scU 
1,1 : color!, 1906 ’WITFEJ : sc= 10,01 


a<3 

: MOVE,CUR() : TINE_COUNT() 


し - 1) 


5*10 
550 
560 
570 
5R0 
590 
600 
iUO 
620 
630 
610 
片 50 



+ mc>ve_>;y ( a t♦ 2 ) 

+ move_xy ( at w ♦むい 
— 0 


, y > 

• レ k,2,2, 


,ccl( 


end 

func PUSHC ) /♦ 判を 

int trig,t,\,y,chk=10 
dim int cxy(3),han(1) 
for i=0 to1 
t=i xor 1 

X 古 p し X … ： y=pl —y( i ) 

cxy(i*2)=\ ： cxyT ぃ 2+1)=y 
tri 巧 = strig(i+ い : han(i ) = 0 
if tri 巧 OO then {locate U ♦ い 5,12 
if FI ELI) ( i ,x,y )<>FIELD( ) then | 

if han( 0) = 1 then | sc ( i) = 3c ( i )+a ta ♦liO : at,a=a ta+ I 
)else |at.a = at 打 +1:sc< i ) = 8cl i )+at.a*20) 

f i 1 H X* 1 : i + fst( t*2 ) ,y*20+fst( tt2+l I 13 + fst { ) + 11,v»2 

M2+1 >+2 し 0) > 

beeprcolor I : print "ATARI ••: han ( i I 二 I : SCORE PRT() 

)else I beeprcolor 2 : print "HA 之し : RK •’ 

so(i )=3C( i)-10:SCORE_PRT())) 
next — 

if haTi(0) = l and han(l)=I then ( 
if cxy(0 I=cxy<2) then { 
if cxy(1)=c\\v(3) then ( / ♦同一位巧チェック 

x=c\y(2) : y=cxy(3) : FIE し Of 0 • • y ) = FTHLfX 1 ,\,y ) = •*©'* 

chk=0 : ata=ata—1)J ) 
if chkOO then I 
for i=0 tc I 
t=i xor 1 

x=c\y( i t2 ) :y=cxy( i け♦い 
if han< i )00 then { 

symhol(x»l3+fst< ぃ 2 ) • パ 20 +f s t ( t ♦ 2 パ ),FIELD( i , x , y ) , 2,2,0 , 

FIELD(t,x,y)=FrELD(i,x,y)) 
next ) 
endf line 

func MOVE. GURU /♦ 巧か 
int Rtw,X•y 
for i =0 to1 

St, け stlrk ( i + 1) 

i ) = pl_x( i ) :olrJ_y( i )=pl_y( i ) 


8 then 
0 then p し x( 

し y < i ) > 8 then 户し y ( 

—yti) < 0 then pl_y(iI=8 
い … ： y=p し ym ミ wk = FiE しぃ （ i ぃ 
symbol(x ♦ I 3 +f s r ( i ♦ 2 ) , y » 20f fst ( U2 + 1 
if 3tw<i>0 then | 

x = old_x ( i ) : y=olrl_y( i ) : 、、， lt= FJ ELD ( i , x , y ) 
symbol(xn3 + fst( い 2 ) , y»20 + fst ( i * 2+1 » •、、，k , 2 • 2 • 0 • け ， 0 ) 
next 
660 nndfunc 
670 func SCORE„PRT() 

680 color 3 

690 locate 3,l3:print "SCORF：; " ; scM (り 

了 00 locate 19, 13 .-print "SCORE sc (1 > 

710 endfunc 

720 func T[NE_COl,iNT( ) !、巧 fill カウント 

730 color 3 

7*10 if befor_tiine <> times then 

750 all_tinio=all_ time+1 : he for 

76 け locate 12 •1‘1:print us i ng" な " 

770 prinL •• 巧 " 

780 endfufic 

790 func CAME„rMIT{) /♦ か削化 


int chk 
wipe() ： c]s:home(0,0,0) 
for i = 0 to 只 /* 文す列のれ削化 

for j=0 to 8 

FIELDiO, i , j )=chr$( ini：( rnd( ぃ 26+& リ 1 1)):FIELD ! し i 


13 + 3, j*20+10,FIELD((). i , J 
I 、閒巧い巧巧のむを 


H ) : y=int( rn'U ) <8 ) 
,y)<>FIEhD( 1, y ,X ) 


800 
810 
820 
830 

只 ' 10 

(O.i,j) 

850 
860 
870 
R80 
800 
900 
910 

x,y ) :chk 
920 
•930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 
1020 

ccl(i),0) 

1030 next ： SCORE..PRT() 

10*10 atn = 0 : befor—t.ime= t i me$ : a 1l_time 

1050 endfunc — 


symbol( 
next:next 
for i=0 to 2 
chk = 0 

while chk=0 
x= int. ( rnd ( 
if FIE し D(0 

=1 

endwhi1e 
next 

for i=0 to 8 
for j=0 to 8 
symbol (い 
next:next 
p し \’= M , *11 : pi 
old—•、•= M , 4 ) : o 


1,2,2,0,15,0) 


then FIE し 0(1 


> プレ ’ 


2 の文字列を示 


13+133, .jt20f 10, FIELD( 1 
_y =( い J 


) ,2,2,0, 15,0) 


x = pl_\(i) : y=p し、 • （ i) 
symbol(? こ ♦13 争 fst( i»2 ), > 


i*2+l),FIELD(i,x,y),2,2,0, 


特別企画 Where is the mistake ? 
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が/,#ぶ己周％記慧特別を画-ショートプロ:^含 


SV.X 支援ツール 

FFJLBM お式ファイルの隱反を読む 

• 、/--、，. 、.，-、，-'一’、. 

AM に A で作成された画像データを再生する目的で作られた SV.X Kageyama Hiroaki 穀山裕昭 

その SV . X じなかつた，画像ファイル情報を公開するのがこのプロラムです 
ユーザーじ対するちよつとした'心配りが，ユーティリティには必要ですね 


創刊10周年記念 PRO -68 K で， AMIGA で 
作成したアニメーションや静止蝴を X 68 
000で表示するビュアを発表しましむ。现 
化， AIVHGA では，靜止刚，アニメーション 
と （） に閒むいものがたくさんあり，これら 
の'資崖を X 68000 でら巧-刑しよう，というこ 
とを U 的としていまし/一’。 

ここで，明在の X 68000での アニメー ショ 
ン作ぶ:環境ををえると，がおどころでは 
D 6 GA CGA システム， BBS では ANIMAX 
というらのらあるようです。あちこちの 
BBS に散らばっているものを揃えれば相 
おな数になると思いますが，本格的な使刚 
に耐えうるらのとしては D り GA CGA だけ 
という現状でしよう（断言）。をれで扛 CPU 
は趨な速で 16 MHz と， 3 D レンダリングし 
む物化を何十枚も作化するにはかなりのパ 
ヮー不おであることは巧めません。 

をれに列•して AM に A ではソフトウェア 
メーカーが 作化した 3 D レンダリング ツー 
ルが豐當なうえに，作化した晒像をアニメ 
ー ションする機能もま） り， さらに CPU も 
68020, 68030のな速ならのが搭載されたら 
のが用葱されています。をれに加えてアニ 

メーシヨン ファイルのフ オーマツ トカミある 

稱度规化化されています。 

この差が AMIGA 心 X 68000 での CG アニ 
メーションの質，量の差!：なって表れてい 
るのでしよう。 

図1データ表示例 


filename 

badbird.ani 

filetype 

Animation File 

b け planes 

352 X 440 X 6 

colors 

HAM (4096 colors) 

display mode 

Interlase 

compression 

Eric •••( 中略 ）… mode 

total frame 

606 frames 

loop mode 

ON 


コメントエリア 


プログラムの説明 

創門10潤年 P 民 0-68 K に収録した SV . X は， 
ハードウエアスペック的に X 68000 でをの 
まま表示できないものを，円動的に画像を 
変換して表示•するようになっています。私 
はプログラムを作った本人なので，変換が 
必棠なデータの怪別がつくのですが，一般 
の人にはまずわからないでしよう。変換さ 
れたデータが^！:も！：はどういった形で 
AMIGA で表示されていたのか知り たい i 
いう人カミ，少なからずいるだろう L 考えま 
す。 

今凹辦表するプログラムは， AMIGA で 
作成した IF に ILBM 形式のファイルに含 
まれている國怕 i 情報や， アニメーションの 
総フレーム数， SV . X で表示するのに刚像デ 
—夕の変換が必要か，といった情報を表示 
するものです。 

プログラムは X - BASIC で作)戊しました。 
少し長めですが，硕張ってリストを入九し 
てみてください。450〜790巧は似たような 
命令が並んでいるので，うまくすれば入 II 
の貧执を峰滅することができるし恐います。 

民 UN で実む•する h 叫而には， 

Input rilename : 

i 表示されますので， IF に ILBM 形式で保 
なされた フ ァイ ルのファイ ルう、ームを 入- Jj 
してください。ファイルが兄つからない L 
きは，再度入:/;/を化してきまず。ファイル 


AM に A の画像データを X68000 じもってくる SV. 

X 。 本文中で述べているようじ，また'まピ発展途 
上の段階です。今回のプログラムのようじサポ 
ートも完全でない部みやデータじよっては動か 
ないものが存在しています。 

また，せっかくですから配れる画像データを 
なるべく皆さんにも見せたいものです。しかし， 
アニメーシヨ ンともなると デー タサイズは，結 
構大きくなるの場合があり，おいそれと配れる 
ものではありません。 

結局， AMIGA からデータをもってこれる環境 


が見つかるし軸雨にはが繰り返 
し表示されると思います。"...."が表示さ 
れている間はデ イス クからデータを読み取 
っていますので，絶がに電源を切ったりデ 
イス クをイジェクトさせないでください。 
靖恶の場合ファイルが壊れてしまいます。 

無事にファイルを厳後まで読み込むし 
たとえば図1のように表示されます。コメ 
ント エリアには SV . X で表示するときの晒 
像変換の有無ゃアドバイスを表示します。 

あ，をれからプログラムは無限ループに 
なってるので，終了するときは B 民 EAK キ 
一を押してください（手かき）。 

IFF ， ILBM とは？ 

IFF(Interchange File Format ) とは AMI 
GA でをめられているホ通 フォーマットの 
ことです。 I し BM ( Inter し eved bitplane 区 it - 
Map image ) というのは圓像 I 划係の IFF で 
あるこ t を表します。 

IFF ファイルではさまざまな情報をチャ 
ンク ( chunk ) t いう禪造何;に恪納していま 
す。リストの170〜250巧が今凹のプログラ 
ムで調べているチャンク名です。たとえば 
200巧-で定義してる BMHD チャンクには， 
阳 I 像のサイズゃ使用プレーン数などが格納 
されています。チャンクの情報がを開され 
ているので，根性さえあれば SV . X のように 
他機種で AMIGA の闽像を表示するビュア 
を作ることもできます。 


のある人だけ，この SV. X を有効利用できるのが 
現状です。せめて， X68000 上で コン バートでき 
るようじなれば，かなり利用価値が上がるので 
すが……。誰か， ファイルコン バータを作って 
くれないかなあ。 

それでも， AMIGA は 3. 5 インチ 2 DD でデータ 
を供給しているから， コン バータができてもさ 
らじ 3. 5 インチドライブが'必要じなるんですよ 
ね。いっそ， AM に A 用の増設ドライブをどうじか 
X68000 じ接続する方まを，考えたほうがいいか 
もしれない。 


どラなる SV.X 
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最後に 

現化 S V . X の姑新版は Z - MUSIC のサポ 
ート BBS にアップされています。お新版で 


は使川メモリを減ら卞こにぶ功し たので、 
2 M バイトの機穗でおぶできなかったアニ 
メー ションも表-/できると思います。 

まむ民 AM ディスク占礫さないようにな 
っています。アニメーションファイル^い 

リスト 


くつかありますので，よかったら恥きにき 
てください。 

<参考文献> 

AMIGA ROM Kernel Reference Manual 
DP 2 VICKS . Addison Wesley 


Written by Shadow Mountain 

本 ♦本 拳春 拿本本 >♦♦♦♦> ♦ 本本♦本 車 本 >♦♦♦♦♦♦ 


本本本本本 


♦ 本本>♦本本本 


10 /♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦»♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

20 /♦ IFF I し BM フ 7 •イルじ含まれてぃる刪を荣示する 
30 /本 

40 / ♦ ver.0.50 

50 /♦«♦♦♦♦♦♦♦♦♦>♦♦♦♦♦♦ 

60 error off 

70 /♦♦<♦♦<♦♦♦♦♦*♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

80 /♦ VimSM 

90 /» 本》本本 ♦ 本本 ♦♦ 本 》 ♦♦♦ 本♦本本本本本本本 
100 char buffer( 60 ) 

110 char bmhd_daLa (100) 

120 char canig_data (10) 

130 char anhd_data(50) 

1 *10 char find_last = 0 ,dlta num=0 
150 sir file ' 

160 sir filetypes"" 

170 str form_chunk="FORM" 

180 str ilbm_chunk="ILBM" 

190 str anim_churik= "ANIM" 

200 str bmhd_chunk="BMHD" 

210 str camg_chunks"CAMG" 

220 str anhd_chunk="ANHD" 

230 str d 】 ta_chunk=..DLTA" 

240 str last_chunk="LAST" 

250 str ansq_chunk = ..ANSQ" 

260 int ai,ansq_len,length(1),er=0 
270 width 96 

280 /♦♦♦♦♦>♦«♦♦♦<♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦>'»♦ 

290 /» ファイルオ—プン 
300 

310 while 1 
320 repeat 

330 input "Input filename : ",fi1e 
340 ai = fopen(file,'*r") 

350 if ai<0 then print " ファイルはありません " 

3G0 until ai<>-I 
370 fread(buffer,8,ai) 

380 if strcinp{ form_chunk ,0,3)=-! then er=1:break 
390 fread(buffer,4,ai) 

400 if strcmp(iIbm—chunk•0,3J=0 then { 

405 filetype="Picture’File" J else { 

410 if atrcmp(anim—chunk,0,3)=0 then { 

415 filetypes"Animation File" J else { 

•120 er=2 )) 

430 /♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦«♦♦♦♦♦♦>♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦»：♦♦ 
440 /♦ チャンクを巧みをむ 

450 /♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦>♦♦♦»♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦»♦♦ 
460 while feof (ai )0-1 
470 fread(buffer,4,aiI 

480 if strcmp(form_chunk,0,3)=0 then ( 

490 fseek(ai,4I1)} else { 

500 if strcmp(ilbm_chunk ,0,3)=-! then ( 

if strcmp(bmhd—chunk,0,3》=-I then { 
if strcmp(camg—chunk,0,3)=-1 then ( 
if strcmp(anhd—chunk,0,3)=-1 then ( 
if strcmp(dlta—chunk ,0,3)=-! then ( 
if strcmp い as し chunk,0,3 )=-l then { 
if strcmp(ansq—chunk ,0,3)=-! then 
fread(length,1»ai) 
length(0)seven(length( 0》 J 
f seeM ai ,len 这 th ( 0 ),1))else ( 
fread(length,1,ai) 
lengtM 0 》三 even(1ength(0)) 
f3eek(ai,length(0),I) 
ansq_len = length ( 0 ),) 
fread(length,1,ai) 
length(0)=e\en(length(0 )) 
fseek(ai,length(0),1) 
find_last=I )) else { 
f read(length,1,ai) 
length(0)=even(length(0 )) 
fseek(ai,length(0),1) 
dlta_ 打 um=dlta_num+1 I) else 
fread(length,1,ai) 
length{0) = even(Length(0)) 
fread(anhd_data,length(0),ai| 
f read(length,l,ai) 
length(G)=even(length(0)) 
fread(camg—data,length(0),ai》}| else 
f read(length,1,ai 》 
length(0 》 =even{1ength{0M 
fread(bmhd_data,length(0),ai)) 


510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 } 

830 endwhile 
840 fclose(ai) 

850 /♦♦♦♦♦♦♦«♦♦♦♦♦♦ 
860 /♦ 麵表示 
870 

880 print 


else 


))else 


本 ♦ 本 4 本本♦本 ♦本 t ♦本 京車 本拿 掌 本本 


890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 
1020 
1030 
1032 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1 110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1182 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1262 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 

い110 

1420 

1430 

1440 

1450 

1.160 

1470 

1480 

1490 


print "====== 二 == 

print "filename 
print "filetype 
print "bitplane(s) 


•‘； file 
": filetype 

;bmhd_datat 0 》 ♦256 + bmhd_data|1); 
print "X" ； bmhcl_data( 2 い 256+ bmhd—da ta { 3 ) ; "x" ; bmhd_data ( 8 ) 
print "colors : ; 

if (camg_data(2j and 8)=8 then { 

print " HAM(4096 colors)" ) else { 
if camg_data|3) and 么 H80= 么 H80 then { 

print •• HA し FBRITE(64 colors)" ) else { 
print pow(2,bmhd dala (8 ) );"colors" 

) 一 

) 

print "display mode : 
if camg—data(3) and 4=1 then { 

print "Lace" ) else print "Interlase" 
if filetype="Animation File" then { 
print "compression : ••: 
switch anhd_data(0) 

print "set directry":break 
print "XOR ILBM mode":break 
print "Long Deita mode":break 
print "Short Delta mode" : break 

print "Generalized short/long Delta mode*' : break 
print "Byte Vertical mode** : break 
print "Stereo op 5" : break 

•Eri 。 Grahams compression mode" 


case 0: 

c 凸 s 色 

case 
case 3 : 
case 
c&se 5 : 
case 6 : 
case 74 : print 
endswitch 
print "total frames : 
if ansq_len=0 then ( 
if find_last=0 then 
print dlta_num-1; 
)else { 

print ansq_len/3 ； 


print "frames" 

print "loop mode : ; 

if find_last=0 then print "ON" 


else print dita_num+l ； 


else print "OFF" 


print 

print "SV. X を使って X68000 でを示させるが台"： print 
if (camg_data( 2 ) and 8)=8 then { 

if bmhd_data(2)♦256+bmhd_data(3)>256 then ( 
print "4096 色一 256 色 ! こ才ーダードディザホて劉も表示しまずぃ 
print "Q スイッチ别鮮ずると他用撇の多い 256 をを巧って劉なしまず " 
print "Q スイッチを指定したほうがを觀が屈低 5; 巧 K じ化上がります " 
print 
) 

print " 水平巡 -► 垂直型を巧が必興てず力く，そのままを示できまず " 

) 

if bmhd_daLa( 8 ) < 三 4 then ( 
print " テキスト觀面 { こま示できまず "1 else { 
print "S スイッチを指定しておくと，水平搜 ^ 垂直型"： 
print " 亥 : おしたお » をファイルじ巧なします " 

print " 次回 I 同じファイルを塞示する媒台に，姐埋日那 « がか短に粗偏されます " 
) 

print 
endwhile 
switch er 

case 1:print 
case 2 : print 
endswitch 
end 


’ IFF 巧ミ式のファイルではありません "； break 

’IFF I し B 卜ほたは IFF AN • いげミがのファイルではありません " 


1500 /♦♦ 本拿本本 * 本 ♦ 本 ♦ 本 ♦♦♦ 車 ♦♦♦♦ 車 ♦♦♦♦♦♦ 本 ♦♦ 本 ♦ 本 ♦♦♦♦ 本 ♦♦ 拿 ♦♦ 本 ♦♦ 本本 ♦♦ 參本♦本 

1510 /♦ 义芋巧が a と buffer(8)-burfer(e ) の内容を比がずる 
1520 /本 

1530 /» 同じな 60 • 巧うな 6—1 を巧ず 

15*10 /♦♦♦>♦♦♦♦♦»♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦>♦♦♦!：♦♦♦♦♦♦♦»♦♦♦♦♦ 

13 りけ f unc itiL strcnip( a ;str,s;int,e; int) 

1560 int i = 0, ret = 0 
1570 if pos> 94 then ( 

1572 locate 0,csriin：print spaces(95)；：locate 0,csriin ) 

1580 print •• • ••; 

1590 while s<=e 

1600 if a[i1<>buffer(s) then ret = -1 : break 

1610 i=i+l 

1620 s=s+l 

1630 endwhile 

1640 return(ret) 

1650 endfunc 

1660 /»♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦<♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 
1670 /♦ 引をなをはなじずる 

1680 /♦♦♦! ♦♦ 本 ♦ 本車 ♦ 本 ♦ 本 ♦♦♦♦ 本 ♦ 本本本本 ♦ 本本本 ♦♦♦ 本本 ♦♦♦ 本 ♦ 本 ♦♦♦♦ 本車 ♦♦♦♦♦♦♦♦> 

1690 func int even(i ； int) 

1700 i = i 牛 1 

1710 i=i and 么 HFFFFFFFE 

1720 return (い 

1730 endfunc 
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ファイルから义字列を探し出す 

STRFIND.C 

■ へ.-''./.’.、.-— ，'、广 '• ‘ハ.'--へ 

シヨートプロぱ一ていでわ馴染みの（で）氏はアルゴリズムで勝負 Komura Satoshi 古村騰 

プログラムはファイル中の特定文字列をインデックスを使って検索するもの 
足りない部みを補い，皆さんの手で立派なプログラムじしましよう 


概要と軌化 

ライタ ー 帥:によるシヨートプログラムと 
いうことなので，私（で）は，ちょっとアル 
ゴリズムに猫ったプログラムにしてみまし 
た。 今阿のプログラムはファイル|||から特 
'去の义ぞのある場所をがし出す， STRFIND . 
C です。 

このプログラムは文字の化罵を加.にして 
インデックスとして確保してわき，テキス 
トデータの検索の嵩速化にな立てる，いわ 
ゆるインデックスドテキストサーチという 
モぶをけ1いたテキスト検索プログラムです。 
これがあれば，一度ファイルを読み込んで 
しまえば検索がみのファイルカ;' 100 K バイ 
卜あろうが 1 M バイトあろうがテキストデー 
夕の中から特定の文字列（全巧2义そ）をな 
速にねミし化してくれます。 

プログラムは C で書かれていますので， 
エディタなどでリストを巧ち込んだあと， 
A〉CC /Y /GslFFF STRFIND.C 

と してコンパイルして から使ってください。 
もちろん GCC がいいという人は，をちら 
で コンパイルして もらってむ問趟ないはず 
です（をの隙スタックはできるだけ人•きめ 
に化ってわいてください）。 

さて，このコマンドを灾巧すると検案•さ 
れるテキストデータのファイルおをけりいて 
きますのでをこでファイル名を入>0すると 
ファイルの説み込みを始めます。このとき 
に プロ グラムはインデックスを 作っ ていま 
す（このインデックスを作るのにをれなり 


則ジ延かれむだか>»***12. 

…イン r が, WW … 

谋卽了ぶ W - 

g れむだか(か 2 巧> 

齡娩，3130 

巧®を fifl * ながなん W 。 こ*が-ム。パ*•ぃ 
々で，。み猫筋納シ • ン im レ。、。化ゎか、化な 

わホて < だれ、 I が巧 J 

r がな供巧がとかか化ゎらパ化 CMiHRUITSK ) ホ 

かれで < だか,(がの巧 


に時||":]力;'かかります）。 

インデックスカ;'作り終わりましたらあと 
は検索するだけです。をが]义字を2文字入 
れてください。結«な速に検索できるはず 
です。ただしをの2义ザは， 

1义字がひらがな，記号 iU 外の义字 

2义ぞ U が記号 U 外の义字（ひらがな可） 
となっています。 

义夕列を間いてきたときに半的义字で， 

十+十+ 

を入れるとこのプログラムを終了します。 

プログラム解説 

をうたいしたことはしていません（だか 
らこを200巧 U 内に収まったのだ)。 

このプログラムでは淡ぞやをのをりの1 
义字など，テキストファイル中の檢索対象 
になる义字のテーブルを作り，をの义字の 
出てきた化辭の悄報を1つひとつ漢字の义 
ぞ穂類ご^にをの义ザの化殷を備保してい 
ます。 

たとえば「亚」という义ザがファイル中 
に140,288,590，1009,2008,8134バイト固に 
あった場合，「川;」という义ぞのインデッ 
クスデータカ;'， 

|||i 140,288,590，1009,2008,8134 


她 


というふうにメモリ_|•.に作られます。 

をして，検索するときには，た！：えば 
「化あ」という义字列を探したいときには 
「が」の文ず t 「あ」という义字のインデッ 
クス悄報を探し化し 
•Hi 140,288,590，1009,2008,8134 
あ133,23日，592，101し日005 
をして「あ」の,|||,现位おが「#」の化現泣 
図1インデックスデータのデータ構造 


蹈の次の义ぞ （2 バイト先)である「亚」の 
位溝を調べるのです。 

この例で乎顺をトレースしてみるし 
•140 バイトけの「至」にが応する「あ」 
はい、 

- 288バイト因ら違う。 

•592 バイト U に「あ」がある（文字を妃 
つけた） 

-1009バイト目…… 

というふうに姑つけ,中,しているのです。 

この方法はインデックスを作るのにかな 
り多くのメモリが必要で，文字種を巧すわ 
よを27000個の配列+文字位罵の格納エリ 
ァが検索対象化現文字数 X 8 (1〇1巧型 X 2 
で使っているので）個分のメモリを必紫！： 
します。をのため，ファイル中のすべての 
文字列を検索•が象 i ： するし 1 M バイトの 
ファイルを扱うのに 4 M バイトものワーク 
エリアを必嬰としてしまうのです。 

をのため，今回は化ほどいったように1 
义ずし I がひらがなだと使えない，というに 
制約を加えてあります。これだし（緒験 
的に）が述の义單は全义を中に占めるひら 
がなの削なが50%近くあるので，かなりメ 
モリの節約が期俾できるからです。 

み阿の文字種テーブルの領域を確がする 
のにメモリは，「普通」の义章をがうこと 
を前秘に確保しています。そのためあまり 
漢字の多い文章（たとえば般若心経と力，）を 
入れると， アドレスエラー になった0，終 
了 したぁ とで COMMAND . X に戾れなく 
なる可能性があります（をのへんのチユッ 
クは全がしていないので）。インデックス 
作成时:に裝示-される get cel 1カミ used ce 11の 
数より多くなっていないこ t を備認してく 
ださい。 

をうをう，义字テーブルに义字の化现化 
購を，と巧ながにいっています力す，をこは単 
純な配列ではなく I 刻1のようにリスト憐造 


つ、 




OQQ 



* 

71 、 

1009 



2008 

つ 、 

8134 

フ 


140 



^けけ 



590 



ク 

•I > 
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になっています（まさ力‘，义•ドが11111てくる 
たびに REALLOC するわけにもいきませ 
んのでむ）。 

最後に 


/、•とえば こ の検尖プログラム， イン デッ 
クフ、 を作化するのに力‘4•り I 刷||リがかかるん 
ですが， ファイル, 说み込みを1バイトずつ 
やっているので一這 I に就めば^う少し速く 
。るのではないか。と力，，あるいは檢お1'1 
も||りじ义•ドの川如||||なが增えるともよつ 


……（よく W るとやむらボロの川てくるプ 
ログラムかもしれない）。あ，あと，インデ 
ックスをいもいもかるのは I 刷削が! 0 つむし、 
ないのでセーブ& ロード機能があれば， I け： 

H りの節約にむるしいいか (） しれ4•いですむ。 
今 I り I 化ぶしむものは•けおのみの! I ;41114•モ 


柏いむりにはが t 裤ゎ巧むプログラムむん 
では4•い力‘，などと作った本人は化ってし 


L 姐く。るんですが，2つの义•ドのテーブ 
ルの内がを比べるときに総、 I ;むりで比較し 


デルです。 でバ'飞 ，せっかく 4•い灿おし 
ぼってかり,|||,しむアルゴルリズムむんで， 


まっているのです力 f ， おはまだが牠改以の 
糸地があったりします。 


てるのでこれを，うまくやればうすこし 
比較の||||数力;'诚し‘ J せるので{よむい力‘， i ： か 


よかった b しっか0と父]:主して使ってやって 
ください。 


U ス h 」 


3 

*1 

5 


8 

9 

0 


3 


6 


巧 include 
Include 
# include 
#inciude 
巧 include 


<stdio ， h> 
<stdlib.h> 
<stat ， h> 

<j fctype.h> 
<jstring.h> 


struct ADD 民 INFO{ 

struct ADDRINFO ♦pNext: 
unsigned long Addr ； 

IADDRINFO ； 

struct ADDRINFO ♦MemArea : 
typedef struct ADDRINFO <ADUR : 
ADDR IdxTablel 2700 0): 

ADDR 巨 ndTable 【 27000]; 
int AreaNo,Cont; 

void InitIdxTable レ） 


18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 
15 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 


int i ; 

for(i=0 : i<27000;i++) 

IdxTable 【 i) ：： NULL: 


unsigned int ReadNext(int fd,int ♦Counter,int Read 目 ytes) 

{ 

unsigned char Code 1,Code2; 
unsigned int Code; 

do { 

long size; 

reach fd.&Codel,1) 
if(iskanji(Codel))( 
read(fd,&Code2,11; 

Coder(unsigned int)(Codel <<8 ) 

I(unsigned int)Code2; 

if(!ji88pace(Code) && !jiskigou(Code)){ 
if( リ iahira(Code))( 

Cont=l; 

/♦putchaiM Codel);putchar(Code2)；* / 
return Code; 



if(Cont ==1){ 

Cont = 0; 

/♦putchar(Codel);putchar(Code2 ); ♦/ 
return Code : 

) 

I 

1 

(♦Counter) +=2 ; 

if(♦Counter >= ReadBytes) return 0; 

)else( 

(♦Counter )++： / ♦スネップ する ♦/ 
if ( ♦Counter >= ReadBytes) return 0; 
Cont = 0 : 

) 

い、 hile(l); 


void RegistCode(unsigned int Code,int Counter) 

{ 

struct ADDRINFO ♦pCeii; 

pCell= ム MemArea 【 AreaNoJ; 

AreaNo 牛 +; 

if(pCeli == NULL) printf("memory errorVn"); 

if(IdxTable[CodeI == NULL) IdxTableI Code 1=pCell; 

else EndTable[Code 1->pNext = pCell ； 

EndTablelCodel=pCeJl; 

pCeil—>pNext 二 NULL: 

pCell->Addr = Counter; 


int makidx(char ♦pFilename) 

i 

int ReadBytes,CharCounter; 
int fd; 

struct stat FileStat; 
unsigned int Code; 


81; InitIdxTable( ) ;Cont = 0 ； 

82; i f ( 0 ! = stat ( pFilename , AtFileStat) ) return 0; 

83: ReadBytes = FileStat.s し si 之 e;CharCounter = 0; 

84: MemArea=MA し L0C2(2,(sizeoftstruct ADDRINFO) い (Hea 

dBytea/3));Are 泣 No=0; 


85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 
9*1 

95 

96 

97 
9ft 
99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 
109 

no 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 


printf (ceil-areas get. Vn" , Read 己 ytes/3 ): 
if( : (fd=open<pFilename,0_RD0N し Y|0_BINARY,0)n 
return 0 ； 

do i 

Code = ReadNext(fd,&C わ arCounter,ReadBytes )； 
if(!Code)break ； 

/ ♦インデックスを（乍る ♦/ 

RegistCode(Code-(unsigned int)0x8141, 
CharCounter )； 

CharCounter +=2 ； 

1 while(CharCounter<ReadBytes); 
close(fdI; 

pri ntf ( *'%id cell used . Vn ' , AreaNo ); 
return 1; 


void FinclWord( struct ADDRINFO ♦pAl, 

struct ADDRINFO ♦pA2, 
char p 卜 ilenamef]) 

( 

int flag; 

struct ADDRINFO ♦pADDRl,♦pAl) レ R2 : 
char StrBuf[256); 

flag =0:pADD【M = pAl : pADDR む pA2: 
while(pADDRl ： =NULL)! 
pADDR2 = pA2; 
while(pADDR2 != KUL し H 

if(pADDRl->Addr==(<pADDR2—>Addr) -2 し ）>I 
unsigned char TmpChr ： 
int fd•i; 

print 。 " なつか 0 ましたけ idbyte 目）。 Vn" 
ipADDRl->Addr 》； 
fd = open(pFilename, 

0_RD0N し Y|0_ 目 IKARY, 0 ); 
Iseek (fd, pADDRl->Ad(lr,SEEK_SET )； 
read{ fd,S trBuf, 7 い； 
for{i=0;i<75;i++) 

i f((StrBufIi]= = 0x0d) 

II(StrBuf(i1==0x0A)) 
StrBufIi] = 0x20; 
TmpChr = StrBuf ( 721 : 

if(iskanji(TmpChr)) StrBufI 72] = ， ¥0 •: 
else StrBuf(731=*¥0»; 

printf ( •• %s¥n*',StrBuf ); 

flag = I ; 
close(fd); 

) ■ 

pADDR2 = pADDR2->pNext; 

) 


136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 
14 5 
146 
H7 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 


main() 


字け n"K 
156: 
157: 
158 ： 
159: 
160: 
161: 
162: 
163 ： 
164 : 
165: 
166; 
167：) 


pADDRl=pADDR1->pNext; 

) 

if ( flag == 0) printf r •見つか •） ませんでした•"い 


unsigned char Dest[6],filename!255]; 

unsigned int i; 

unsigned int Dest し 0est2; 

printf (•• ファイル名を入れてください〉"）； 

Bcanf ( "Xs I. , f i lename ); 

printf ("¥n インデックスがが中いけ nYn"); 

if( 0 == makidx{ filename )){ 

printf (" インデックスががれませんでした."）； 
return — 1; 

I 

while(1)I 

printf ("Vn 文ぞ列を乂れてくどさい I を巧 2 文 

scanfrXs",De8t> ; 
if«Destl0) == ■+■) break ； 

Destl=Dest(0] <<8 I Destl1]; 

Dest1-=(unsigned int) 0x8141; 

Dest2 = Dest(21 <<8 | Dest(3] : 

De3t2 -= ( unsigned int) 0x81-11 : 

FindWordCIdxTable[DestI), 

IdxTableIDe8t2], 
filename) : 

) 

MFREE(MemArea); 
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タイム1、ライアル 3 D ゲーム 

MAGICAL TRIANGLE 便 MAG に. X ， MAGIC . FNC ) 

シヨートプログラムとはいえ，ゲームなら派手で面白いものがいい Hamazaki Masaya 浜崎正哉 

ここでは MAGIC . FNC を使った 3 D ゲームを紹介しましよう 
お崎氏はどんな MAG にを見せてくれるのでしよう力、 


やっぱり MAGIC よね 

むんの I 火1义間ががあるのかわからないけ 
ど， Oh ! X 日が]年がめ でた いのでショート 
プログラムを光炭します。お近は MAGIC 
づいている償のことですから，今 liiUMA 
GIC を化ってゲームを作ってみましむ 。 M 
韶はももろん X - BASIC 。 せっかく1991年 
7 11皆で MAGIC . FNC が発表されている 
んですから化わないテはありませんむ。 

ゲームは「ミ約錐を滑らせてゲートを化っ 
てけゲーム」0このままタイトルにしよう 
かと化ったけど，ちょっ t ナニだったので 

「MAGICAL TRIANGLE 」 というな味 
不りりなタイトルをつけま した。 

遊びで 

をれでは遊びぶを伝授しましょう。プロ 
グラムを民 UN 卞る t タイト ル-ドに プレイ 
崎 I !りと平がを表す BOX にミ約維，をして 
数みの典かれた巧巧ゲート （？） が川,なされ 
ます。プレイヤーは平邮を倾け，救字の川 ]: i 
ホどぉりゲートを通過するように王巧維を 
誘游していくことを!_1的！：します。化しい 
ゲートを辿過するごとにをのゲートはが i え 
ていき，||"|]述っむゲートに巧触しむ場なは， 
ペナルティとして10秒加なされます。 

を部のゲートをぶ過するとゲームコンプ 
リート，タイムアタック制のわりにはベス 


トタイム扛表—ぶされむぃシンプルさです力す， 
ほしかったら1’1かでなんとかしましょう。 
をうをう，プログラムを RUN すると，ぃき 
なりゲームが始まりまずのでを I をつけてく 
ださぃ（乎かきありあ0)。 

操作にはマウスを使川し， I •.ドに動かす 
ことで PITCH ぶ向のか度が'變化し，左イ|‘ 
に動かすことて •’ BANK ん向のか度力;'を化 
します。ミ角錐は做ぃてぃるノ/い'りへ徐々に 
加速してぃくようになってぃます。 

ま/-’，ゲームの化剛がちょっと巧ぃむめ， 
マウスを転がすスピードを旌めにしなぃ！： 
うまく傾けることができなぃので，化葱し 
ましょろ D 

うだうだ説明するよりらお隙に遊んでみ 
てくださぃ。結桃，雜しぃですよ。 

プログラムについて 

これとぃって特殊なことをしてぃなぃの 
で（う〜ん常奪文ん J )， 巧: J け i •を參をにが 
んばって解析してみてくださぃ。 

ただ， MAGIC にオブジェクトを定箱す 
る蝴数 MAGIC _ CH 民 PUT 0の部分は， 
MAGIC のパラメータに I 划する知識が多少 
必要なので，睹く説 I リ1してわきます。 

今1り1問趣となったのは， f •がの倾きとい] 
じ倾きで平师_|•.の物 f 木を動かす t ころです。 
ここで凹転の中心は MAGIC の喊，なではな 
く，平师の中心点になることに気づく必髮 
があります。變するに，むだ平怖の做きだ 
けい1松させ，オブジェクトの位猜 
する座標まで移動するだけでは奥 
现不叫’能なのです。災站するむめ 
には， M 転|||心祕標をうまく使わ 
なければなりません。 

手顺としては，1"1転中心座標を 
使ぃ MAG にの欣点を中心にして 
凹松させます。をして，い1松'後平 
而の中心座標まで移動すればぃぃ 
のです。具作例として，平师に小 
'じ、座標が ， H (100,100，100)，をの 
平而上に乘っているオブジェクト 


の座標が ， OBJ (50,100,7 0) とします。こ 
のオブジユクトを定義するときは， i ； r ドの 
パラメータを-り-えてやれば いいこ とになり 

まず （ HEAD ， PITCH , BANK は同じなの 
で巧略)。 

パラメータ 備 

0 100 

1 100 

2 100 

3 -50 

4 0 

5 —70 

言葉だけではなかなか理解しにくい部分 
ですから，備単むモデルを作り，いろいろ类 
験してみてください。忘れてならないこと 
は，1【||転111心座標の座標系は MAG にの座 
概系とぶなが逆である，をして計算顺がが 
||り較が巧われたあと物体位置へ移動する， 
の2点:です。 

ここらへんの込み入った話は，1992ザ7 
巧号の 「 MAGIC と SIONII の関係」で詳し 
く説 I リ J されているので，^っと知りたい方 
は参ホにしてください。 

プログラミングは続くよ••••- 

ん〜， 义しぶりの シヨー トプログラム。 
しかも BASIC 。んかで作ってしまった。 
あいかわらず物ちれが激しい僕だからすっ 
かり BASIC なんて忘れてましたね。ちょっ 
とわからないことが'あると，あっちやこっ 
もやのスタッフをが i まえて質閒攻めにしむ 
り（少しは ri かで考えろっての），ずいぶ 
ん迷恣をかけたなあ。いつらのとゎり，と 
いえばをうなんだけど。 

でむ，プログラミングっていいですね。 
あのぶぶしたときの充案感。今回はショー 
トプログラムながら^それなりに充夹感を 
得られたし，ちょっと気分転換にもなった 
かな。 

てなわけで，気分転換すんだことだし 
制作途中の七ょっとでっかいア七ンブラソ 
-スと川‘.び恪關することにしましよう。 
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u ス s 


20 /♦ MAGIC.FKC 用 


r ミ角！ ! を巧らせてゲートをれつてけゲーム J 

by M.Hamazaki 

int i,j,k•end—fiag•over—flag 
int box_obj,tri_obj,score 
int ball—\‘ I bal し y 
int head,pitch,bank 
int ilate_max = 4 

int nex し num,al し time,touch_flag 

str befor—time 

float 

din int~gate_xy(4, 1) /» 貧場ずるゲートのをぶ 

dio int buf_p(4) / •バッファポインタ 

dim gate_flag(4) 

dim int box_chr(21) 

dim int tri_chr(25) 

dim int ich し chrH1),n し chrH3> 

din int san_chr(56J,yon_chr(41J 

dim int go_chr(56) 

dim int gate.data(15,1) 


200 
210 
220 

230 /• 

240 /• オフジエ クトデー タ 
250 /t 

260 box chr=H,200.0,200,-200,0,200 
270 -200,0,-200,200 ,0,-200 

280 +* 1 , 0 , 1 , 1 , 2 , 2 , 3,3 , 

290 tri_chr=14,0,-15,0,0 
300 +17,5,8,-17, 

310 +6,0,1,0,2,0, 

320 ich し chr ：： (9,-10|-l8,0, 

330 +10,0,0,0 

340 

350 +6,0,1,0,2,2 

360 ni^chrs(9,-10,-18,0, 



14,0,-4,-12,0 
2 , 0 , 


5 ん 6,7,&1 
0,10,-18.0, 

4.0,6,-H,0, 




al し ini … 
while end_flag = 0 
garae_i 打 it い 
while 打 ex し num <> 
TIN 巨 _C0UNT(> 
MOUSE,IN() 

BALL MAIN() 
TOUCH_CHK() 
MAGIC_CHRPUT(» 
en 过 while 
TRY—AGAIN < 》 
endwhile 
end 


int i , J , k,sr,sm 
田 atfic_flush() 


mafiic_scree 打 … 
for i=0 to 8 

magic_para(i,0) 
next 
mugic_c 


/ ♦ データバツフ T のクリア 
/ け D ワークのれ期化 
パ曲面モード 512x512 
/*3D パラメータクリア 


810 /* オブジェクトをバッフ T じ化りをむ 



box_obj=mafiic_putbuf( 2, box_chr) 
tr し obJ=maKic—putbuH 1 •tri_chr) 
buf—p(0)=roaKic_putbuf(3,ichi—chr J 


bu し p(1)=mBgic_putbuf(3 
bu し p< 2)=magic_putbuf(3 
bu し p< 3)=magic_ 巧 utbuf(3 
buf—p(4,=magic_ お utbuf(3 
mouseC 4) 

田 ouse(2) 


n し chr) 
san_chr) 
yon_chr) 
go_chr > 

/ ♦マウスの胃ヒ 
/* マウス々ーソルの; « ま 


»グラフイツクモードををれせる 
/ * フ T ンクシ 3 ンキーの衣巧 OFF 


170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
2 10 
250 
260 


screen 1 ,1, i , 
console ,,0 
apage(2 》 

symbol(98,22,"MAGICAL",2,2,2,15,0) 
symbol(100,20,"MAGICAL".2,2.2.11.0) 
symbol( 98,62," TRIANGLE",2,2,2»15,0) 
symbol( 100.6 0, " TRIANGLE** 12,212 ,11,0) 
for j = 0 to 3 / ♦ 巧巧れ M データセット 

for k=0 to 3 

gate_data(J«4ik,0)=k>80-120 
gate_dttta( j ♦ い k,1)=J*80-120 
next * 
next 


int rnd_l,rnd_2,work 
int i,JIk 
els 

heads0:pitch=0:bank=0 
ball_x=180:ball_y=-180 
a_x=0:a_y=0 
打 ext_ 打 um=0:score=0 
over_flag=0:end_flag=0 
for j = 0 to 20 を度をシャツフル 

rnd_l=int(100*rnd<) mod 16) 
rnd_2=i 打 t(100«rnd() mod 16) 
work=gate_data(rnd_2,0) 
gate_data(rnd_2,0)= 

Kate_data(rnd_l,0)=work 
work=gftte_daLa(rnd_2,1J 
gate_dataTrnd_2,1)=ga 
gate_ilata( rnd_l,1 J=work 

next 


270 lor i = 0 to gate.max /*ゲート化现位 11 |；^化 

280 gate_xy(i|0)=gate—datati,0) 

290 gate_xy(i,I)=gate_dataii,1) 

300 gate_flag{i》=l 

310 next 

320 MAGIC_CHRPUT() 

330 locate 23,10: print**TIME: 

340 al し time=6 

350 be for_tin:e= times 

360 endfuiic 
370 /• 

380 /» TRY AGAIN? 

390 /* 

400 funo TR し AGAIN(> 

4 10 int chk=0 

420 str k 

430 symbol (150,240, "TRY AGAIN(Y/N)?"•I •し 2•9 • 0) 

•MO while chk = 0 

450 k=inkey$(0) 

460 if k="y" or k=’、" then I 

470 end flag 三 0:chk=l) 

•180 if k=";" or k="N" then i 

490 end_flag=l:chk=l ] 

500 endwhile 

510 symbol( 150,24 O,"TRY AGAIN(Y/N)? *M ，し 2,0,0) 

520 endfunc 
530 /♦ 

5^0 /• 巧間カウント 
550 /♦ 

560 func TIME_COUNT() 

570 if befor_time <> time: then ( 

580 al し time=al し ti 历 e*l : befor_tiroe=time$ ) 

590 locate 28,10:print using"v い s";all time; 

600 print " け " 

610 endfunc 
620 /♦ 

63 ひパ当た 0 がを 
tHO /« 

650 func TOUCH_CHK() 

660 int kosu=0 

670 
660 
690 
700 
710 
720 
了 30 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 

850 endfunc 
860 /* 

870 /t 玉がすべる 
U80 /♦ 

890 func BALL NA1N() 


け 00 a_x=a_x-6.672*»8in(bank*pi()/180) 

1910 if a— x > lOff then a_x =10 

1920 if a—x < -10# then a—x =-10 

1930 bai し x=bai し、パ〇た （ a—X 了 

1940 a_y=a_y+ 6.672 »tain(pitch»pi()/180) 

1950 if a—y > 10# then a— y = 10 

1960 if a_y < -10# then a _y =-10 

1970 bal し y=ball—y+int(a y 了 

1980 if bal し X > 200 then ball x = 200 

1990 if bal し X < -200 then ball_x s -200 

2000 if bal し y > 200 then bal し y = 200 

2010 if ball—y < -200 then baJ • し y = -200 


2020 endfunc ~ 

2030 /t 

2040 /♦ マウスで iPITCH ( 上下） iBANK ( 左ち）を巧文る 
2050 /• 

2060 funo MOUSE_IN() 

2070 int mx,my,bl,brin 

2080 Ris8tat(mx,i&y ,bl ,bv) 

2090 pitch=pitch - 田 y 

2100 if pitch > 20 then pitch ： 20 

2110 if pitch < -20 then pitch=-20 

2120 bank=bank - mx 

2130 if bank > 20 then bank= 20 

2140 if bank < -20 then bank=-20 

2150 endfunc 
2160 /$ 

2170 /» キャラクターそを#ずる 
2180 /• 

2190 func MAGIC_CHRPUT() 

2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 

2520 endfunc 


niagic_data( 2 
niagic_para( 0 
田 agic_para(1 
magic—para(2 
nagic_para(3 
magic—paraH 
magic_para(5 
Eatfic_para(6 
magic_parft(7 
圧 agic_para(8 
magic—pers() 
拓 agic_seek(1 
田 atfic_d 狂 ta(1 
matfic_para(0 
ma2ic_para(1 
田 agic_para(2 
iragic_para (3 
田 agic_para( *1 
icagic_para( 5 
naiic_pers() 


for i=0 
if gate_fla 
magic_seek 


ma2ic_para 
田 atfic_para 
magic.para 
magic_per8 
next 

magic_disp い 


0 ) 

60) 

350) 

0) 

0》 

0 ) 

head) 
pitch) 
bank) 


0) 

55) 

3501 

—b&l し XJ 
0 ) - 
-bal し y) 


60) 

ate 田 ax 
(i )00 then ( 
buf_p(l),0) 


/»BOX<D$H 
/ け、 Z 巧 » 

/* 回お中.心巧巧 

い画•細 

/ •ミ々 at の就 


バゲー トのを ft 


for i=0 to 4 

if gate_f lag‘l i ) <> 0 then ( 
dx=abs(bal し X-gate xyti,0}} 
if dx<20 then ( 

dy=abstbal し y-gate_xyli, … 
if dy<20 then ( 

if i=nex し num then ( 
gate_flatf(i)=0 
beep 


else 


kosu=kosu+1 

if toucherlag = 0 then ( 
al し tTme = al し time* 10 
touch_flag=1 : beep ) 


0 then touch_flag=0 


特別企画 MAG に AL TRIANGLE が 



























乱数を使った 

地形表示プ□クラム 

ソレ-.，.，-、./*-、一-‘ 

2 D ，3 D を問わず描画が難しい自然の風景 Nakano Shuichi 中野修一 

ここでは独自のアルゴリズムで地形風データ作成をしてみた 
地お図風，風雲のグラフィックが簡単に作成できるのだ。 


ショート プログラムということで，姑 か 
はスキヤナから取り込んだデータから7 I 巧 
調で SX-WINDOW 吼のアイコンを作ぶ;す 
るブログラム（昔作ったもの）を,|||,をうと 
思っていたら「をれ はショートプロぱ一て 
いでやるからダメですよ」と，卜，•村巧にクギ 
を刺されてしまった。次に削’がな民 PG を作 
ろうとしたのだが，どうら ショー トプログ 
ラムには収まりをうにない。ということで， 
地形表示プログラムを作ることにした。 

求 本本 

考えてみると U ヒ貝なにかほしいプログラ 
ムがあってもむ分で作ることはほとんどな 
い。ほかのスタッフをつかまえて，これこ 
れこういうアルゴリダムで，こういう化理 
をして……る々と ri 説き落とす。「ほしいプ 
ログラム」というのが'私のな術レベルを;控 
えていることが問趣なのだが，まわりにか 
なり_ I •.級の C 言語プログラマかアセンブラ 
使いがいる現境のためでもある。 


ということで，私が作るプログラムのほ 



地形を作成 


とんどは必然的に X-BASIC のショートプ 
ログラムとなる。 X-BASIC なら C 言語と 

大差力':ないので C 言語くらい使えば . と 

思う人らいるだろう。実は私は C 言語が嫌 
いな人だったのだ。加えて，同じ内をなら 
たいていの 人よりは 短いプログラムを 作る 
からショートプログラムになってしまうの 
だ(貧乏性だなあ）。 

今回作った地形表示についても，いろい 
ろ誘いをかけてみたのだが，どうらうまく 
ない。 X-BASIC でグラフイツクを极うと 
速度的な限界が露巧にかてくるのでも分で 
はやりたくなかったのだがしわたない。や 
れやれ。 

アルゴリズム 

さて，地形表示の際に—を慮したアルゴリ 
ズムは3つ。ひとつは Z ’ s - 巨 X のランダムフ 
ラクタルを使うらの。民 F.DAT を流吼すれ 
ば嫂理が軽減できるかもしれない。次に3 



パレットで高さを変える 


D フラクタルを使うもの。だぃたぃの-をえ 
方はわかるので，まあ作れなぃことはなぃ 
だろう。お後に AMK}A の FRS でよく使り 1 
されてぃる Chris Gray 氏の アルゴリズムを 
使うこと。な速で非常に帳秀である。 

作)ぶできる地形を多彩にした L 、ので RF. 

DATfjiaij はハ〇ス。 

Chris Gray 氏のアルゴリズムはゲームな 
どで n 111 に使ってぃぃ t ドキュメントに;巧 
かれてぃる力;'，利川料をよこせとなってぃ 
るのでなんとなくパス。をのうも紹介する 
こと^あるだろう。 

とりあえず 3 D フラクタルの線でぃくこ 
とにする力':，をもを地形が肖じ相似形で 
ある i : ぃう考え方には疑問がある。某ゲー 
ムでのフラクタルによる「自然な海岸線」 
とぃうの （） とっても不円がにしか兄えな L 、。 
フラクタルでも地おっぽぃものを作れるこ 
とは灾高[されてぃる力す，だから地形ニフラ 
クタルし I なぃ込むのは f 己なをうだ。 

結巧， 3 D フラクタルもパス。ここではあ 
えてすベて亂数で地形を作ぶするアルゴリ 
ズムを作ってみた。基本揣画過程は 3 D フラ 
クタルとはぼ同じで「巧己相似」とぃう部 
分をまったく無化したらのである。臀述に 
ランダムフラクタル^ぃわれてぃる やつ か 
もしれなぃ力;'，詳しくは知らなぃ。 

まず描 I 叫エリアを 4 分割し，をれぞれの 
が城ををこにあった色に乱数を乘ねたをで 
塗0換える。化郡.が一巡したらエリアをさ 
らに 4 分削して 1 ピク七ルになるまで繰り 
返ず。これが基本。奠際には「をこにあっ 
た色」のか:巧にゆらぎを入れ，乱数の強度 
にら フイ ルタが入ってぃる。こうぃうふう 
に徐々にが(•み；取ねてぃくようにすれば，極 
端に飛び化したところはなくなるし，化酌 
のゆらぎがが綱な网形になることを I 巧ぃで 
くれる。一部平 i •匀做を取ってぃるところも 
あるので亂数でも不巧然にはなるまぃ。 

こうぃうプログラムは 巧'帰を使うの 力;' 常 
ぶである。しかし巧'帰を使うと表水•中の I 叫 
肺があまり师い くなぃ。 を こ で巧俯ループ 
を FOR ループに雙換してある。蝴师を介し 



雲を作ることもできる 擬似 3 D 表示だ 

S2 Oh!X 1992.12. 











て飢の受け渡しをやっているので，が'相に 
する必要は。いのだ。本当のところをいえ 
ば，いちいち I 叫怖を塗らなくても計なでき 
るのだけど，化む II を;屯桃•した。 

今後の拖張 

おかはまともなものが表示できるか|'|な 
がなかったのだが，なん！：なくをれっぽい 

のは装示‘できるようになった。ちよっ^ 
うれしい。ついでなので，付•如機能をいろ 
いろ加えてみた。七ーブもつけた。 P にだと 
10打•くらいが I えるので GL 3 にした。 

一応，地形風と雲風のパレットをけ j なし 
たが、 み!'1のがみでパレツトはいろいろが 


えてみてほしい。作化された地形はまだリ化 
巧!.が刺 L い感じなので改良の糸地はある。3 
D ぶボしながら調整しないと雛しい部分 (） 
ぁりをぅだ。 

もとと Z ’ s - EXj リのプログラム^して 
々えていた^のなので，若はと^かく，も 
やんとした3 D お小が必のなのだがが応し 
ていない。お終のには地形と午:の3 D お小- 
を'けって， FLY TROUGH の アニメー シヨ 

ンフアイルを作化して . （Scenery 

Animater だな），というところまで梓って 
いきむい心のである。 

だいむいどのあたりをいじるといいかは 
わかっているので，な速化ををめて今後， 
改良されてがが装されるかもしれむい。を 
U ス h 1 


のときこをは,能かほかの人に頼もう。 

ま，とりあえずシヨートプログラムとし 
てはこんなところだろう。巧数もきっちり 
128りになったし。 

なわ， 使 W できる コマンドは， 

P 疑似3 D おが 

4 パレットタぶび） 

6 パレットをが（卜.） 

RET パ レツトリ パーフ、 

2 パレット を冀 風に 

8 パレット を地が風に 
N 次'の地形をかる 

5 セーブ （ GL 3 がぶ） 

Q 終丫 

とむっている。 


10 int a , b,C , d , 1 , J , k ,X, y , cO , size=256 , com, pk , rev 
20 int pl(15),p2(15,2) 

30 str dm 

40 int at 1( 15) = (15,35,42,63,79,95,111,127 
50 ,14 3,159,17 5,191,207,223,239,255) :地お用 


160 screen 1,2,1,1: console 0,31,0 
170 atpal{) 

180 for i=0 to 255:line(4a0,i,511,i 
190 repeat : / ♦ メイン —- チン - 


し）： next 


200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
3G0 
310 
32 ひ 
330 
34 0 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 


cis 


fill(0,O,size-l,size-l,15O) 
a= I 

locate 0,18 

repeat :/ ♦す觸部メインループ 

a=a*2 : b=size/a 
for i=0 to a-1 
for j=0 to a-1 
map{) 
next 
next 

print a,b 

untilb<3 : 本当は 2 デバッグ時は 9 

print : print"command ?" 
repeat : / * $ が巧部メイン J レーフ ‘ 

com=asc{inkey$( 0 )) 
switch com 

case * s* : gJ 3save{) : break 

case Ip' : pers() : break 
case M * 

case &H1D : pk=pk-2 : if pk<-256 then pk = —256 
case *6* 

case &H1C : pk=pk 牛 1:palset(pk);break 
case •2 * 

case &H1F : atpal():break 
case '8 ' 

case &niE : clpal() : break 
case 13 : rev=(rev=0) : palset(pk) 
endswitch 

if com= * q * then break 
until com=’n' 

510 until corns » q * 

520 end : /♦========================================== 

530 func map() : / * J 跡ミ f 乍成/レーチン - 

540 int xO , yO , xl,yl 
550 x=j*b ： y=i*b 
560 k={sqr(b/l.5#)*2)+l 
570 sc=rnd()♦k+20-k/2 

x0=rnd() ィ b>2+x-b:if x0<0 then x0=0 
xl=rnd{) 本 b 本 2+x—b:if xl<0 then xl=0 
y0 = rnd< ) ♦b" + y-b:if yO<0 then y0 = 0 
yl=rnd()♦bt2+y-b:if yI<0 then yl=0 
if xOsize then x0 = size-1 
if X い size then xl=size-l 
if y0>size then yO=size—1 


580 

590 

600 

610 

620 

630 

6 .IU 


650 

660 

670 

680 

690 


60 

int 

cll( 15) = {15, 75,80,103,135,138,140 

,1 む 





700 

70 


, 145,148,153,159,167,18P>, 

199,25 5 ) :バ棠用 



710 

8G 

int 

at2( 15,2)=(130,30 ,15,130,30,20, 

20, 5, 

3 け， 

37 , 

28 

,25 

720 

90 


， 44,21 ,23, 44,21,21, 

55,20, 

19 , 

55, 

20 

,18 

730 

1 け 0 


, 58,30,16, 157,2‘ し 12, 

70,20, 

11, 

80, 

20 

, 9 

740 

110 


, 86,15, 7, 16,20 ,20, 

16,30, 

15, 

16, 

30 

,10} 

750 

120 

int 

c 12( 15,2) = (125,30,20, 125,30 ,20, 

125,30, 

20, 

125, 

30 

,20 

760 

130 


,122,29,22,1 16,29 ,22, 

112,2 3, 

28, 

106, 

20 

,30 

770 

140 


, 106,15 ,30, 107,11 ,30, 

110, 8, 

30, 

110, 

5 

,30 

780 

150 


,1101 4,31,110, 2,311 

110 ,し 

31, 

110, 

0 

,31) 

790 


800 
810 
H20 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
900 
910 
920 
930 
9 4 « 
950 
<J60 
970 
980 
990 
1000 
1010 
1020 
1030 
lO'IU 
1050 
1060 
107G 
1080 
1090 
1100 
1 110 
1120 
1130 
1 110 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
12IG 
1220 
1230 
124 凸 
1256 
1260 
1270 
1280 


if yl>size then yl=size-I 
c=(point(xO,yO)*sc+10)/20 
c=c+(point(xl,yl)*so+ 】 0)/20 
if c<1 then c=1 

if c> 5 n then c=511 
c= (point (x , y) +c+1)/ :! 
fili(X,y,x+b-1,y+b-1,c) 
endfunc 

func pers ( ) : /* ェセ 3 D を示ルーチン - 

int 11, JJ 

for 1=0 to size- 1 
ii=i/2 

for j = 0 to size 本 3/4—1 
a=point(j»4/3,i ) 

1 ine(320 + j-ii, 210 + j + ii ,3*20 +j-ii, 210+j + ii-a/4 ,a) 
next 

line(32O+j-ii,21O+j+ii, ： }20+j-ii,21O+j+ii-a/l+l,230) 
next 

i=size-l : ii=i/2 
for j = 0 to size け / 4-1 
a=point(j»4/3,i ) 

iine(32O + j-ii,21O + j + ii,3iJO + .j-ii,210 + j + ii-a/4 + l,25O) 
next 
endfunc 

func palset( k ) : /* バレットきさをメイン脚巧 - 

int P, 1, j,m 
p=l 

for i=0 to15 

for j = p to pi(i) 
m={j+k+256)mod 256 
if revOO then m=256-m 

if mO0 then palet (tn , hsv(p2 ( i , O ) , p2 ( i ,1),p2 ( i , 2 ))) 
next 

p=pl(i)+1 
next 

for i=0 to 63 : dm=inkeyS(0):next 
en 过 func 

func atpal() : バ i 出お用バレットミ说 - 

for i = け to I5:pl(i)=atl(i) : next 

for i=0 to15 : for j=0 to 2 ； p2(i,j)=at2(i,j) : next : next 
pk=0 : palset(0) 
en 过 func 

func cipai( ) :楽用バレットミ锭 - 

for i=0 to 15: pi(i)=cll(i) : next 

for i=0 to15:for j=0 to 2 ： p2(i,J)=cl2(i,j) : next : next 
pk=0:palset(0) 
endfunc 

func gi3save( ) : /* ク • ラフィックセーフ•ルーチン - 

int buf(256) , i , J , fn , c 1, pp , c2 
f n = f open ( "map test. g 1.3" 己.’） 
for i=0 to 255 
for j=0 to 255 

cl=(point{j,i)+pk+256)mod 256 : pp=-l 
if revO0 then cl = 256-cl 
repeat ： pp=pp+1 : until pi(pp)>=cl 
c2=hsv(p2(pp,0),p2(pp,1),p2(pp,2)) 
buf(j)=(c2 shl16)+c2 
next 

fwrite(buf,256,tn) : fwrite(buf,256,fn) 
locate 55,1 : print i*2 
next 

locate 55,1:print" " 

f 已 lose(f n) 
endf Vine 
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115 周 f 記意特別を画-ショー h プロ大集台 


最近流行の不思議図形 

裸眼立体視(ランダムドット風） 

、戸一"./、—へ一’ 

裸眼立体視のなかでも見るのが難しいランダムドット法 Tan Akihiko ^明 

砂目のような模様のなかから，不思議なくらい鮮明な立体映像に変わります 
最新のアルゴリズム，ランダムドットじかなり近い立イ本圓形作成プログラムです 


化りの「人人のむめの X 68000」 を'受け 
て，ランダムドットによる立 f 水视|乂1が作 I ぶ 
プログラムをゎ送りしよう。これがまた単 
系屯なアルゴリズムで，シヨートプロにぴっ 
むりなのだ。 

ネネ* 

ブログラムは2本化て。1本めの draw 
3 d . X は义体视するむめの元絵を描くプロ 
グラム。 768 X 512 ドット16也のグラフイッ 
クで，パレットコードはなさを表す。パレッ 
トコード0の部分はもっとも低く，15の部 
かは占っとらない。ここで揣くのは中を:の 
巧錐の頭を切りみとしむような形。引数に 
腹师の多巧形の巧数を与えるこ t ができる。 
むとえば 「 draw 3 cl 6」とやると6巧；杉を 
ベースにした M 形を揣く。 

丰なに drawSd • x を使わなくても，ペイン 
トツールで描いむ^ので桃わない。さら 
に，|'|分でレンダリングのプログラムを書 
ける人なら，もっと城ったこ t もり r 能だ。 
この絵は Z バッファをの^のだし，レイト 
レーシングの化点からの距離を刚像化した 

のも使えをうだ。 

これを2本めの randomdot . x でランダ 
図1出力例（四角形） 


ムドットに変換する。テキスト刚而にラン 
ダムドットパターンを描き,|||,し，キー入九 
待ちの状態になる。刚がの . h で立体视する 
こ i がで きる力':，ここですかさず COPY キー 
または SHIFT + COPY キーを押すとハー 
ドコピーが取れる。経験的に紙に印刷した 
ほうが立体が i しやすい。桃眼立体桃(特に 
ランダムドット）は結構 U にな担をかける 
し集中如を—嬰するので，チラチラする CRT 
は不向きむのだ。 

引数に絵の名前をみえるし则师左上に 
お示する 。 「randomdot nyoronyoro 」 な 
どのように使う。これ力すないと，ランタ、'ム 
ドットはぱっとおにはがなるランダムな点 
の集まりなので，なんの絵だかわからなく 
なってしまうのだ。をのためのタイトルを 
指をできるというこし 

立体視の方法 

なんだか化間では睐眼立体视がはやって 
いるらしい力す，立化视をのらのは乂昔から 
あった。をの原现は単純で，變するに人1!-り 
がものを見るときに生じる「視差」をシミュ 


レートしてやろう，ということだ。もは W 
の邮像お |£ l 用の刚像を师恵し，右固には 
イ化1川の I 蝴像を，左に1にはを闷則の闽像を 
站せる。これが立体视のすべてだ。わし1用 
の I 叫像 t 左し]川の阳 I 像は微妙にずれてゎり， 
このずれが脳をダマして平师を立体に見せ 
るのである。 

睐眼义体视はをのなかで^かなりは術を 
要するもので（巧川は輿しないが)，右け[り 
と左11 j リの2枚の絵を並べ，をれを特別な 
器具なしで兄るらのだ。人間は普段，視線 
をひとつのらのに集|||するように化るもの 
なので，イ化1と左レ I とで別のものを見ると 
いうのはけっこう火変なのである。 

をしてランダムドットは，絵が1枚しか 
ない。をれでどうして立体視できるのか不 
思謙なのだが，をこにはもゃんとカラクリ 
がある。 

とりあえず见方を説明すると，絵の上の 
2つの印を乎がかりにして左右の国を裸眼 
立体化川にコントロールし，をこでゎらむ 
ろにドのランダムパターンを见るしあら 
不思議，をこには立体が浮かび. _ L がってい 
るというわけ。 

では，いったいどのようにして1枚の絵 
でおんのし I に別々の刚像を提供しているの 
だろうか？ 

アルゴリズム 

ランダムドット作成のアルゴリズムは単 
純（しかし思いつくのは雛しし、）。1枚の絵 
のように見えて，夾は2枚の絵が巧妙に入つ 
ているのである。をの2枚の絵を置く間幅 
を W ドットとする。 W は絵の幅の5分の1 
をロム:にする（今回のプログラムでは絵の 
幅が750ドット，したがって W 二 150) 。手 
がかりとなる2つの巧もこの W ドットの間 
隅]で配麗する。 

これで W ドット幅の領域を日周期分描く 
とを体が埋まることになる。では，どのよ 
うに梢 i く力，。 

1則 j 叫め，絵の左端から W ドットは，な 
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にもホえずにランダムに,なをがつ。これが 
基本的なパターンになる。 

残りの4間朋がキモである。1間期前の 
絵を左し I 川の幽像とお立てて右因川の1叫像 
を描くのである。を旨圓像と左|£]|が I 像のず 
れは U からの距離で決まる。けに近いほど 
人きくずれる。 

-亢;絵（今お！は16色のグラフィック）を化て 
を U する点の紙面からの蔚さをポめる。な 
さが0 (紙 I が上）なら1周期前のドットをを 
のままコピーする。高さがあれば， ] 周期 
刖の場所からをの高さに比例するドット数 
だけものドットをコピーする。こうするこ 
とで，なさに比例してずれる右け刑の刚像 


をけ^る。 

1脚期めの左 IzJl ! 巧像 

2周期めの左目刚像二1閲刷めのを目關像 
3周期めの左目 I が I 像= 2間期めの右目画像 
4周期めの左 tn 削像二3周期めの右目勵像 
4閒期めの右 y 闽像 
という閱係になっているので，右口画像と 
左目画像を1枚の絵に狎し込んで^破綻し 
ないのである。このカラクリを知った！：き 
は結憐感動した。 

ホ 木木 

このランダムドットのアルゴリズムのヒ 
ントは海の向こうのコンピュータネットワー 
ク である USENET のお子ニュースから得 

IJ ス hi 


た(ニュ ースグループ " alt . 3 d ") 。 がせばちゃ 
んとしたランダムドットのプログラムも流 
れていたはずだが，遮惡く化つからなかつ 
たので，似たようなことをしている記がを 
も t にしてプログラムを書いてみたのが 
これである。 

今1り1紙かしたランダムドットのぶ絵はが j 
単な模様でつまらない力 M ショートプロと 
いう制約のせいにしてわこう），3次'-亢:の 
元絵をが II 山 It るプログラムとランダムドッ 
卜雙換プログラムとは分けてあるので，が 
きな絵を川道:して立体視を楽しんでいむだ 
きたい。ただし，うまく立体に化える給を 
揣 くのには多少コツが必輿だ。 


1 

/» 



19 


y2 = y 

- r*cos(PI*2.0»i/n); 

2 

% 

draw3d.c 


20 


line( 

xl, yl,x2, か、 

c, OxFFFF )； 

3 

% 

.768X512 ドット 16 色グラフィック西面に 3 化元 

21 


xl=x2; yl=y2; 


4 

% 

画が（パレットコードカ巧さを表す）を描画する。 

22 

) 




5 

% 

パレットコード 0 〜 15 、值は Z をます。 

23 

J 




6 

掌 / 



24 





7 




25 

void 

main ( 

int argc, char 

♦argv[J ) 

B 

# include 

<basic0.h> 

26 

1 




9 

#inolude 

<graph.h> 

27 

int 

i, h. 

n ； 


10 

#include 

<math.h> 

28 

screen( 2, 

0, し 1); 


11 

# include 

く stdiib ， h> 

29 

wipe {)； 



12 




30 

if 

(argc 

< 2 ) n = 4; else n = atoi( argv[1J 

13 

void poiy( 

int X, int y, int r, int n, int c ) 

31 

for 

(i = 

200 ； i > 0 ； i-- 

){ 

14 

1 


32 


h = 8 

+ 7.5*cos げいし 

OMi-100.0)/100.0); 

15 


int i , xl , 

y1 1 x2, y2; 

33 


poly ( 

450, 264, i+50, 

n, h )： 

16 


xl=X; yl 

=y- で； 

34 


paint( 

450, 264, h )； 


17 


for { i = 

1;i < = n; i + 卡 ){ 

35 

) 




18 


x2 = X 

— r»sin{PI«2.(j<i/n )； 

36 

1 







2 

3 

4 
己 
6 
7 
B 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 
2 5 
26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 
4 3 
4 4 

45 

46 


» randomdot.c 1992/10/24 A.Tan 

♦ . 7 じ 8X5 12 ドット 16 色グラフィック卸面に描いた 

♦ 3かを晒ないルットコードヵ满さを表ず）を測技 

♦ な(本■巧巧のランダムドットバターンじ空!按して 

» テキスト陋而じ描画ずる。 

♦ • 上けドットとち 18 ド . ットは使わない。 

♦ . (SH び T+) COPY キーでハードコビーを取れる。 

♦ . コンバイル： 

專 g 已 C randomdot.c -0 -ibas -1iocs -Ifioatfnc 


#inc 丄 ude 
#include 
#include 
#include 
# include 


<stdio.h> 
<conio.h > 
<stdiib.h> 
<graph.h> 

<iocalib.h> 


void drawNotch( ) /* 綱良ぶ本端のための目印*/ 

i 

struct FNTBUF fb; 

/* "▼"の フォン}'バターン V 
FNTGET( 8, 0x81A5, &fb ) ； 

/* フ ‘ レーン 0 */ 

TCOLOR < 1 ) ; 

TEXTPUT( 300-8, 0, &fb ); 

TEXTPUT( 4 50-8, 0, & 化 ) ； 

/* ブレーン 1 本 / 

TCO し OR( 2 ) ； 

TEXTPUTl 300-8, 0, tfb ) ; 

TEXTPUT( 450-8, 0, &fb ); 

/* 元に房す*/ 

TCOLOR( 3 )； 


unsigned char gBuf[768/2 J, zBuf[768J; 
unsigned char dBufl76a], tBuf [ 71)8/8 J : 

void drawRandomDot( ) /* ランダムドットで 3 巧な化する */ 
{ 

int i , j ； 

for { i =It )； i < 512; i + + ) | 

/* 取 0 込む */ 

get( 0, i, 750, i, gBuf, 750/2 ); 

/♦ zBuf じ姑削 */ 

for ( j = 0 ； j < (750/2) ； j + + ) { 


47 ： 

48 ： 

49 : 

50 ： 

51: 

52 ： 

53 : 

。川； 

54 : 

55: 

56 ： 

57 ： 

58 ： 


59 ； 
60: 
61 : 
62 ： 

8 ) : 

63 : 

8 ); 

64 : 


65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 


void 


7.1 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 


82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 


zBuf[j»2 ] = gBufljJ/16; 

zBufl バ 2+lj = gBuflj]%16 ； 

) 

/* 左端はただの乱が*/ 

for ( j 三 0; j < 150; j++ J dBuf[jJ = ((rand()/37 )%2); 
/* 3 俯化*/ 

for ( j =150 ； j < 750; j++ ) dBuflj] = dBufIj-150+zBu 

/* 右端は処理しなぃ本/ 

for ( j = 750; j < 768; j++ ) dBuflj1=0 ； 

/* tBu りこ姑削 */ 

for {j=0 ； j<768; j+=8) 

tBuf[j/8) = {(dBuflj]<<7)I(dBuflj+lj<<6)| 

(dBuflj+21<<5)I(dBuf[j + 3] <<4 ) | 

(dBuf しい 4]<<3)I(dBuflj + 51<<2)1 
(dBuflj+6J<<l)I(dBuf[j + 7])); 

B_MEMSET( (unsigned char*)(0xE 00000 +i*128), tBuf, 768 / 

B_MEMSET( (unsigned char*)(0XE2O0O0+i»128), tBuf, 768 / 


main( int argc, char *argv[J ) 


if ( argc < 2 ) printf( 
else printf( 
/* 目印を巧く*/ 
drawNotch ()； 

/♦ ランダムドットパターンを描く 
drawRandomDot () ； 

/♦ キー入力を待つ*/ 
getch () ； 

/»テキスト画面を戻ず*/ 
printf ( |.¥xlBUJ.’ ) ； 
printf ( .’¥xlB(>l 丄" ）； 

printf( "¥xlBl>51" )； 


/* 力ーソル 3 读示 ♦/ 
/♦ 巧下巧を 巧 ! 巧する */ 
/* 画面消去*/ 

••UntitiedYn ") ； 
argvl 11 ) ; 


♦/ 


/»画面消去*/ 

/ 本か下巧を Human じ巧す */ 
パカーソ喊示 */ 


int i ; 

/* グラフィックを兒えなくずる*/ 

for ( i = 0; i < 16; i++ ) paiet( i, 0 ); 
/» テキスト画面を部を使う*/ 
printf( "¥xlB[>5h ")； 
printf ( ..VxlB[>lh..); 
printf ( "¥)C1B12J ")； 

/* タイトルを表示する 》/• 
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が戦型シューテイング 

撃ち合い グーム 

まず着地，そして弾薬を補給したら戦關開始！ Ishigami Tatsuya 石上達也 

惟性のついた自機をうまく操って敵を擊ち落とすのた’ 

人間対人間で遊ぶものなので，まず対戦相手の確保からはじめてください 


ショートプログラムを1本だをうです。 
で，やっぱり，ショートプロ 4•のですから， 
プログラムは小さくなければいけないので 
しよう，きっ！:。プログラムを小さくする 
というこ t は，複雑なルールを組み込めな 
いわけです。どうやってが1'1くするか^い 
うし組み込のをあき与めて外から調递 
するのです。 

靴通， こういうゲームを 「列•戦 ゲーム」 
といい ます。 

図1キー操作 

プレイヤ ー2 プレイヤ ー 1 

アクセル アクセル 

W 8 

I r 

A <— — > D 4 <— > 6 

ち旋回 i 右旋回 左旋回 i 右旋回 

S 5 

ブレーキ フレ ー 千 

CTRL ミサイル 発射 ー ミサイル 発射 


遊び方 

まず，む分のほかに暇をうにしている友 
人を1おほど则恵します。なるべく，どう 
でもいいな人のほうが好都なです。をの-友 
人とジャンケンをして，なけたほうがリス 
卜1のプログラムをがち込みます。打ち込 
みが終丫してコンパイルが無事巧んだら， 
いよいよ プログラムを走らせて， ゲームス 
タート です。 

お八を X 68000 のやや左侧に座らせプレ 
イヤー2をさせます。ということは， X 680 
00のややん侧に座ったあなたはプレイヤー 
1です。で，操作方法は W 1 です。 

さて，撃ちをいを始める前に'州.を装醫し 
なければなりません。これは，地. I •.にうま 
く蒋地することにより10発装喷されます。 
巧地は，機巧を上に向けて速度を抑えて巧 
わなければなりません。作った私がいうの 
もなんです力;'，これはかなり雛しい作業で 



す。もちろん，ホバリング （？） し。がら 
ゆっくり務地してもよいのです力':， W ホが 
急降ド&逆喷がなど！：いうテクニックを使 
っむ11には，イニシアチブを相-乎に化られ 
てしまいます。とにかく，先に蒋地し，弹 
を装塡したほうがな利です。 

弾の装が;がほぼ同じ時剛なら，次は逃，松 
テクニックの勝なです。惯性&重んのきく 
ゲームですから，早め早めのが況判断が肝 
ム、です。 

さあ，友人をコテンパンにやっつけ，か 
のプログラムを入力させましよう。 


リス hi 


巧梢がシューテイングゲーム 
Programmed By T.Ishigami 
■92/10/21 


#include <stdio ， h> 
#include <basic.h> 
#incJ ude <graph•h> 


お define 
お define 


FALSE 

TRUE 


#define WIDTH 768 

#define MIGHT 512 

#define PI 3. 1415926 


♦define MAX.CANON 
#define CANON SPEED 


typedef struct { 


velx,veiy; 
rad; 
tri^er ； 
int count ； 

CHDATA ； 


10 

0.04 


28 

typedef 

struct 1 


70 

initCharM ) { 





29 

int 

exist ； 


71 

int i,j ； 





30 

int 

X, y; 


72 






31 

int 

rad: 


73 

chdata 【 yj.x = WIDTH/2+150; chdatal1 I 

.X = 

32 

)CANON ； 



74 

chdataie J，y 

= 

chdatal1J. 

y = 

200 ； 

33 




75 

chdata10 J•velx 

= 

chdatal0J. 

veJ y = 

0 ； 

34 

int 

sinTl25Bl; 

/♦ S 巧が傲テーブル 》/ 

76 

chdatal1).velx 

= 

chdatal1j ， 

vely = 

0; 

35 

int 

COSTI256J : 


77 

chdata[0 J.rad 

二 

chdatal1J ， 

rad = 

125; 

36 




78 

chdata[0|.count 

= 

chdata111, 

count = 

0 ； 

37 

CHDATA 

chdatal21; 


79 






38 

CANON 

cnnoni2)|MAX_CANONJ ； 

80 

for(i = 0; i < 

2 ； 

i + 牛 ） { 



39 




81 

for(j = 0; j < MAX CANON ； j++) 

1 


4 0 

main()( 



82 

canon[i]ij].exist 

= 

0 ； 




screent 2,0,1,1); 
console(0,32,0); 


カーソルを 消ず*/ 


printfr’V33l>5h¥n "》 
while(1)1 
box (4), 0 , WIDTH-1,MIGHT-1,15, Oxi’f f f); 
initSinT 打 bie(): 
init じ har(); 
while!1)I 

if(move じ har(0)) break ； 
if(moveChar(1))break ； 
if(moveCanon()) break; 

) 

) 


s 削巧なテーブルを作成する 

»/ 

initSinTable い I 
int i ; 

for(i = 0; i < 256; i++)( 
sinTli) = ain(2.0»PI/ 2 56.0 M fioatli) 
cosTliJ = cos(2.0*PI/256.O*(float)i) 


100 . 0 ; 

100 . 0 ; 


キャラクタデータを巧期 f ヒする 


WIDTH/2-150 ； 
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B5 

86 

87 

HB 

H9 

90 

91 

92 

9:! 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

10 •弓 

1()6 

107 

108 

109 

11 け 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

\ 2 ：\ 

12 1 

12 己 

126 

127 

128 

123 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

HO 

141 

142 

143 

H'l 

M5 

146 

147 

148 

H9 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

1G2 

163 

IGl 

い;己 

1G6 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

17 了 

178 

179 

IBO 

181 

182 

183 

18*1 

185 

186 

187 

188 

1B9 

190 

191 


if(kg8 k 0x1 け） aci = 1; 
if(kg9 ft 0x01)brk = 1; 
if(kgS & 0x80) p—>rad 牛 +; 
if<kg9 & 0x02> p—>i ■打 d——; 
if(p->triger) { 

in!(k 巧 7 & 0x20) ) p->triger 
else ; 

I else 1 

if(k 巧 7 & 0x20) { /♦ ♦/ 

p— > tri 巧 er =1; 
shoot( i , p); 

) 

) 


ir(i == 1 ) { /* フ • レイヤー 2 */ 

kg2 = BITSNSI2) ； k が =BITSNS (ル 
kgl=BITSNSM); k が =BITSNS(Oxe); 

if ( kg2 & 0x01)aci =1; /♦ W ♦/ 

iffk だ 3 k 0x80) brk =1; /♦ S »/ 

if ( kg3 & Ox'lO ) p—>rad++; /♦ A 本 / 

if ( kj?4 k 0x0 I ) p->rad-- : /♦ D ♦/ 

if(p->trirter) { 

if(!(kce & 0x02} 》 p->triger = け； 
else ; 

)eJse I 

it'( kge &. 0x02 ) | /♦ CTRL */ 

p-> triger =1; 
shoot(i , p); 

1 

I 

) 


p->rad = (p->rad L Oxt'f ) : 
if(aci){ 

p->velx += (sinTlp->ra 过 J / 10): 
p->vely += (cosTlp->radJ / 10 )； 


p—>ve 丄 y+ + 


/* 萬力 》/ 


it(p—>velx < —1 け 00) p—>ve 丄 X = -1000 
if(p—>velx > 1000) p—>velx = 1000 
if(p->veiy < -100 け） p—>vely = -1000 
if(p->veiy > 1000) p—>veiy = 1000 


it'(brk) I 

p->x += p->velx / 400; p->y 
J else I 

p->x 4= p->veix / 200 ； p->y 


p->veiy / 4 00 ； 
p->veiy / 200 ； 


if(p->x < 0) p->x = WIDTH; 
if(p—>x > WIDTH) p—>x = 0; 
if(p->y < 0)( 
bomb(i); 
return I 1 )； 


if(p->y > HIGHT-11){ 
if(abs(p—>velx)+abaIp—>veiy) 
p->y = HIGHT-11 ； 
p—>velx 二 0; p—>vely = 0; 
p_>x = oidx ； p_>y = oldy; 
p->count =10 ； 弹の诚措 */ 

)else I 

bomb(1); 
return(II; 


•100 & 么 abs (p->rad -125) 


putShip(oLdx, oidy , oldrad, 0); 

ini == U) putShip{ p->x, p->y , p_>rad, 5); 

else putShiplp—>x, p—>y • p—>rad, 7); 


白巧を描く 

り 

putShip(int x, int y, int rad, int color) | 

iine(x-sinTlrnd)/10,y-cosTIrad )/10, x + sinTlradJ/6, 
y+cosTlrad 1/6, color, 0xtftf); 

line(x, y, x-sinTl(rad+3Z) & OxftJ/7, 
y-cosT い rad 牛 32) & Oxff1/7, color, Oxffff) : 

iinelx, y, x_sinTl ( rad 牛 224 > «c0xf t'J/7 , 
y-cosTl ( rad + 221 ) )/7, color, Oxffff); 


自分を曲かず 

>/ 

int moveChar(int i) | 

int oldx,oldy,oidrnd; 

int aci=0 ： /» アクセル ♦/ 

int brk = 0 ； /♦ ブレーキ ♦/ 

char k が ik な 3,k が .ksTik が， kR9,kffe; 

CHDATA ♦p = &chdata(i) : 

oidx = p—>x; oidy = p->y; oldrad = p-> rad; 

if(i = 二 0} { /» プレイヤ ー 1 %! 

kg7 = B1TSNS(7); kg8 = BITSNS(B); 
kg9 = B1TSNS(9) : 


192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 
203 
20*1 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 
i 

232 

233 

234 

235 

236 
2:!7 

238 

239 

240 

241 

242 
24 3 

244 

245 
24 6 
247 
2.18 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 
2B0 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 
fff) 

•278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 
289 
?S0 

291 

292 

293 
291 

295 

296 


がを勉！ 

♦/ 

shoot(int : 
int 


CHDATA »p) 


in p-> count} p->count ——； 
else return ； / 本が切れ */ 

for(j = 0 ； j < MAX_CAN0N ； j++) | 
incanon IiJIjJ.exist == 0 ) I 
canon IiI Ij].exist =1; 
canon1iJ1j J.x = p->x; canon 1i]Ij1.y 
canon IiIlJI.rad = p—>rad; 
break ； 


巧を妨かす 


♦/ 

int moveCano 打 （） 
int 
int 

CANON ♦p ； 


oidx,oidy; 


J + +) 


for( i = (); i < 2; i 牛 +) 

for(j = 0 ； j < MAXJ:ANON; 
p = &canon[iJ[j |； 

if(p->exist == 0) \ /* 船みい */ 

limer(10); 
continue; 

) 

oidx = p->x; 
oldy = p->y; 

p—>x += (CANON—SPEED ♦ sinT 【 p_>rad|); 

p->y += iCANON_SPEEI) ♦ cosTlp->radl) : 

boxtoidx, oidy, oldx + 1, oidy+1, 0, OxfM f )； 

if(p->x <011 p->x > WIDTH II p->y < 0 II p->y > MIGHT ) 

p->exist = 0; /% 谢ま剛がへ */ 

)else I 

box(p->x, p->y, p->x+1,p->y+l,15 • Oxffff )； 
if(abs(p—>x — chdata11-i].x)+abs(p->y - chdataI 1—i).y) 
< 10)1 

bomb(1-i); 

return(1); 

) 


I 

return(O); 


timer(int time) { 
int i,j ； 

for(i = 0; i< time; i 中牛 

t'or{ j = 0 ： j < 50 ； J + +); 

» 


bomb い nt num) I 
CHDATA »p ； 

CANON dat[25 ]； 
int j ; 

int I'iag; 

char chi2 J; 

p = &chdatainum]; 
for{ i = 0 ； i < 25 ； i 牛り ( 
datlil.exist =15; ciat [ i 1.rad = i * 10; 
dat(ij-x 二 p->x; d 打 tlij.y = p->y; 

) 

putShip(p->x, p->y , p->rad, 0); 
do ( 

n が = 0; 

for(i = 0 ； i< 25; i++) | 

boxfdatliJ .X, datlij.y, dat(i|.x+1,datli1.y+1, 0, OxfIff )； 
ift datIi1•exist)1 
dat111.exist—- : 

dat I i 1.X 牛 = cosTld 只 tl i) .r 打 dl ♦ dat|i ) .exist / 20; 
da tlij.y + 三 sinTIdat| i)•rad) » dat[ij.exist / 20; 
box(dat 【 i 1.X • dat(iJ.y, datliJ.x+1, da11iJ.y 牛 1,15, Oxf 


flag = 


) 


)while,flag); 

if(num == 0) symbol(150,150,"Pluyer 
else symboltISO,15W,"Piayer 2 Win 
do I 

locatei35 ,19); 
printn"PJ»y Again (y/n>">; 
b_ink'-yU ( ch )； 
ch I 0 ] =toupper(ch 【（） 1); 
if(chlOJ == »N *) I 

w.ipe( ) ; printn "¥ ： i3 *" 》 
printl("y33|>51¥n"); 
exit(1); 


1 Win",3,5,2,7,0); 
• 3 • 5,2 I 5,0 ); 


/* 畦雨クリア ♦/ 

/♦ 力ーソルをお示*/ 


)while( chi 01!= ， Y ， 
wipe ()； pri 打 tf<•¥33* 


剛クリア 


〇〇 5 4 K •， 
0 

♦本♦拿 

/ / / / II 
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高次方程式のクラフ娜く 


いくつもの点を指定して，それらを滑らかに結んでみよう Yokouchi Takeshi 横内威至 

途中の点を得る ためじは 複雑な高次方程式を解かねばならない 
いったい，どのようじ処理するとよいのだろう力、 


タイトルはちょっとニュアンスが述う力;'， 
一応，な乂方稱ぶのグラフにはなっている。 
というのは，ぶを解いてグラフをが i くとい 
う アプローチを とっていないので ある。 で 
はどういうことかというし空問に適'当な 
点を巧をしてやるしをの点を通る曲線を 
が i いてくれるという設定になっている。が 
水をむらしむガキは，「あ，むだの B スプラ 
インじやん」なんて，たかビる。でらこの 
サンプルは條いことに疑似曲線ではなく完 
金曲線なのである。 




サンプルリス h の内容 


巧らしいリストではあるが一応動くよう 
である。 X - BASIC で，適当なファイル名で 
七ーブしてやってららいたい。 RUN する 
しまず XYZ 軸に化わって民 G 区軸が表がさ 
れていることに気づく。をう，灾は曲線は 
グラデーシヨンでカラ フルに 描力，れるこ^ 
にむる。そこでまず通るべき点の数をお定 
する。2個から16個までだ。リスト111の X 
(16)， y (16)， z (16) さえ変えればいくらで 


もが/やせるのでち分でやつてみよう。ただ 
し単純計なで巧やした分の 2 乘の畔問がか 
かるので注窟。次'は全体で何ドット 1111 線上 
の,なを計筑するかをインプット。 2 なんか 
入れるといきなり始点 i ： 終点を結んで終わ 
り。をしたら次は点を指*をしてやるのだが 
ここはかなり低 レベルで ある。 へボい力一 
ソルを力ーソル キーで4 方向， わよび 民 0 
LL UP , ROLL DOWN で前後に動かして 
やり，リターンでげ:を。 XYZ ，| i 山でなく RGB 
軸だから32段階であることがまたぶける。 
な造で^する t きはこれらは任思;の‘奥数で 
かまわない。を部入力しむらあとは勝手に 
計剪: を 始めてくれる。 

幽师も-半々は，奥斤きに応じて崎く描い 
ている 3 D ぽいグラフイックが表示。おのケ 
バいソ ’’ー ンがグラデじよる表示で，やや斜 
めから見ている。ただしクリッピングは一 
切していないから表示はエラく乘なつてし 
まう。まむ才ーバー フローも チェックして 


ないのでへ夕するとエラー。まあ，あまり 
気にすることはない力':。 


メイ ンであり核心のこの領城は私の兄赏 
が考えたところであり，非巧に感謝してい 
る。私ではこんな数学的センスは持ち合わ 
せていないのが情けない。 

高次方程式は， 

X = B , X ,+ 82X2 + 63X3 4 -…… BnXn 
Y 二 B 1 Y 1 + B2 Y2 + B3 Y3 十…… Bn Yn 

Z = BiZi + B2Z2 + B3Z3 + .BnZp 

パラメータに t を 使う と， 
t 二-1で， 

Bi 二（一 l)"ai X(t + l)t (t —1) 

.(t —(n —2)) /Cl 

t 二 0 で， 

B 2= (― l )" a 2 X(t + l)t ( t —1) 

. (t —(n —2) )/じ 2 

リスト 


り、ド t = l ， 2 ,…… n-2 まで’同じように Bn 
を作ることができる。ここで t =— 1 から始 
まっているのは奥は無瘋味。 0 からでむ 1 か 
らでらよいのだ。こうなっているのはこれ 
の前に作った疑似曲線のお残であり気にし 
ないでほしい。 U 上が概念の内をだ。説明 
はあまりできないカミ，これが棉•をしたみ点 
を通るこ L は，それぞれの Bn に t を化入す 
ればわかる。 

し醬いてみたが私がをえたのではない 
から•深いこ U よいえないのである。問違っ 
たことをいってる力， （） しれないがたぶん平 
気だ。う一む，やはり数学は雛しく奥が i - 粟 
いらしい。まあとにかくこのプログラムは 
化 U がメインをやってくれて，をこに私が 
泥を誰ったかたちのものであり，結桃チョ 
口い出米であろう。 

一般が J な B スプライン i ： の違いはわかる 
だろう。あれは疑似曲線にする代わりの利 
点として，スピードを高めているはずだ。 


編 


計算部分の説明 


1 〇 screen 1,3,1,! 

20 float b , r , px , py , j , k ,1, t , vxl , vx2 , vx3 , vyl , vy2 , vy3 , col ,coZ 
30 dim float x(16),y(16),z(16),bb(16) 

40 str ke 

50 int 0 , c2 , a , db, n , f , oldx , oldy , oldx2 , 〇 1 か 2 

60 vxl= 8:vyl=0:vx2=0:vy2= 8 ： vx3= 2/sqr(2):vy3= 4/sqr(2) 

70 sp_init() : flp_cir(0,1):sp_disp(1) : sp_on(0,1) 

80 setspr() 

90 n= 4:r =128 

100 for a=0 to 31;pset(a*vxl,410,rgb(a,0,0)):next 
110 for a=0 to 31 ： pset(0,410-vy2*a,rgb(0,a,0)) : next 
120 for a=0 to 31:pset^vx3 本 a,410—vy3 本 a,rgb(0,0,a)):next 
130 pset(0,410,65535) 

140 box{256,410,511,154,640) 

150 paint(257,400,64O) 

160 setp() 

170 sp_off(0,2) 

180 els : locate 0,0:print "n=";n,"point=";r 
190 バ 
200 /* 

210 . う =x(1) : k = y{1) : l = z{1) 

220 oldx=vxl>j+vx2*k 中 vx3 ネ 1 
230 01 dy=410—vyl 本 j—vy2>k—vy3 本 i 
240 oldx2=vxl*j+256:oldy2=410-vy2*k 
250 printcurv() 

260 end 
270 /本 

280 /* - MAIN - 

290 func printcurv() 

300 for i=0 to r 
310 t=i*(n-l)/r-l 
320 getcurv() 

330 conv3d() 

3401ine(oldx,oidy,px,410-py,c) 

35 日 pset(px,410 —vy3 本 1,990) 

360 pset(vx3«1,410-py,30750) 

370 iine(oldx 2,01 dy 2,256 +vxl 本 j,410-vy2*k,c2) 

380 oldx=px : oidy=410-py 
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をしてどこを"疑似’’ t するか i : いうと， 
指'定点を結ぶ贈線である。このプログラム 
はをれとはまったく興なるらのだ。完を曲 
線ではある力す，ひとつのぶで表される曲線 
であり，点が多いほど曲線は予想からはず 
れることになる。制御するこ i : は不可能に 
近い。さすがに4点ぐらいなら単純な方釋 
式になり，ず恕はが易である。パラメータ 
の變城ををえればいろいろな曲線にはなる 
はずだが，点を結ぶ故線に近いものを得る 
ことはほぼない。まあ，本ホの目的 t は違 
うことから生まれたプログラムであり，こ 
れはこれでよいとしている。 

Qhmm 

私はグラフをが i かせたいがためにこれを 
作ったのではない。-亢は，グラデーション 
データを勝手にはじき化すものを作ろうと 
思っていた。2色問のグラデーション， Z ’ 
sSTAFF のやつとかでは不満が多いのだ。 
ありがちな例をあげるし青っぽいメタリ 
ックなオブジェクトを揣くとき，白一青よ 
りむ一水色一青なんかを多用する。をう， 
つまり途中の段階をつけてグラデーション 
してくれるやつ力':ほしいのだ。をして変化 
率も変えたいのだ。をのまま描いて球に見 
えるようにだか情円のようにだと力’，だ。 
このルーチンを使えば結構微妙な調整^可 
能だ!:読んでいる。 

また アニメーシ ョンなどの モーシ ョンを 
はじきだすことなんかにも応用できをうだ。 
とりあえずグラデー ションの やつでら 作っ 
てみようと思う次第である。 

ところで X - BASIC を使ったのはほぼ初 
めてであった。だからプログラムはかなり 
へボいのである。ああ，私の恥ずかしいと 
ころを化られてしまう……。 

ホ本ネ 

編集部の人はスト II 強すぎる。顺位では 
ケツになってしまった。しかもいくらやっ 
て杉うまくならん。まいったな。ピットフ 
ァイターなら誰にもなけないのだがあんな 
ものに手を染める人閒はほかにはいないの 
だろう力 >。格關とはもっと泥臭く，容赦な 
いらのだ。をんな喬りのあるゲームはこれ 
く、、らいならのなのに。3人同時プレイの熱 
さを誰か知らないか？ 敵同:; t も殴りあう， 
あのクレイジーなムードを……。残膺行•為 
手当！誰がこんな単語を創造できるだろ 
う力，。アタリの n 本 H 择は叙么く'じ、じ嚮く。 


oidx2=vxl*j+256 : oidy2 三 4 10—vy2 本 k 
next 

endfunc() 

/* - 2D to 3D - 

func conv3d() 

px=vxl り +vx2*k+vx3*l 

py=vy1*j+Yy2»k+vy3*l 

s=({j<0)+l)*j+((j-31)>0)*(j-31) 

t=((k<0)+l)*k+({k-31)>0)*{k-31) 

u=((1<0)+1)*1+((1-31)>0)*(1-31) 

c=rgb(s,t,u) ： c2=rgb(31-u,31-u,31-u) 

endfunc() 

func getcurv() 
for a=1 to n 
bb(a)=l 
f=l-(n-n/2*2) 
for db=1 to n 
if dbOa then { 
col=a : co2=db 

bb(a)=bb(a)♦{t+2-co2)/abs{col-co2) 

) 

next 

col=f 牛 1+a 

co2=l-(col-int(col/2)*2)»2 

bb(a)=bb(a)«co2 

next 

j=O:k=0:l=0 
for a=1 to n 
J=j+x(a)*bb(a) 
k=k+y(a)*bb(a) 
i=l+z(a)*bb(a) 
next 

endfunc{) 

/* - input - 

func setp() 

input "input numbers(2-16)",n 

n=({n<2)+l)*(n-Z)+2+({n—16)>0)♦(n-16) 

input "how many dots?",r 

cis 

for a=1 to n 

locate 0,0: print a ;"/'*； n 
c2 = 0 

while c2=0 

sp—move(2,j 本 vxl+l*vx3,410_k*vy2 - 丄 *vy3,0) 
sp_move{0,j *vxl + I*vx3,410-i*vy3,1) 
sp_move(1,1♦vxS,410-k 本 vy2 —1 本 vy3,1) 
locate 0,2:print "x=";j 
locate 0,3:print "y=";k 
locate 0,4:print "z=";l 
ke=inkey$:c=asc(ke) 
switch c 

case 13.:x( a ) = j ; y ( a ) =k ： z ( a)=1:c2 =1：break 

case 28 : j=j+l : break 

case 29:j=j—l:break 

case 30:k=k+1 : break 

case 31:k=k—l:break 

case 14:1=1-1:break 

case 15:1=1+1:break 

endswitch 

j=((j<0)+l)»j+((j-31)>0)*(j-31) 
k=((k<0)+l)*k+((k-31)>0)*(k-31) 

1=( (l<0)+l)*i+((i-31)>0)*(l-31) 
endwhile 

pset り ♦vxl+l*vx3,410-k»vy2-l*vy3,rgb(24,31-1,31-1)) 

next 

endfunc 

/ 本 - SPRITE - 

func setspr() 

sp_color(2,65535,1):sp_color(1,49854 , い 
dim char ap0(255)={ 
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dim char spl(63)={2) 

sp_rlpf { 0 , spO ，い； sp.. def ( 4 , spl, け） 

endTunc() 
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使い込めば使い込むほど，システムに対する不満が出てくる Taki Yasushi 龍康史 

その不満点を解消するためじ，どのような解決方法があるのだろうか 

今回，自分好みのシステムを巧築するためじ，滿氏がとったアプローチとは？ 


システムは広がりをもつものであつては 
しい。このままの環境でいてほしくない。 
徐々じ広がりをもって大きく，をして葉を 
広げてほしい。こんな願いは，たとえひと 
りのパーソ ナル ユーザー だとしても つて 
いるはず。自分の持っている環境を少しで 
もよいらのにしてみたいと。 



今回目をつけたのは， X 68000 の電源化理 
です。たとえば，電源を切るときは，民 AM 
デイ スク からあれ！：これをハードデイ スク 
に収め，この処理を終えてから電源を落 
したい，をんな作業が必要なときがあるか 
もしれません。 

こういった願いをもった人は私のほかに 
らいるわけで，電源 OFF でファイルをコピ 
一するプログラムや，電源をソフトウェア 
的に落 t すプログラムらいくつか発表され 
ています。 

しかしながら，電源 OFF でファイルをコ 
ピーするプログラムは，民 AM ディスクの 
リストア程糜にしか使えないでしよう。私 


が知っているかぎり，ソフトウェア的に電 
源を落すプログラムは，常駐する（厳密 
には常駐はしない）とき，フロント電源ス 
イッチを手動で側る（しかし電源は落ちな 
い） t いう作業が必要になります。この化 
理は，たいてい AUTOEXEC . BAT を案 
巧したときに巧うので，起動してから2〜3 
分らかかるくらい肥大したシステムになる 
と，システムが起動する途中にこの化理が 
入り，非常にうっとうしくなります。 

をこで，これらのうっとうしい作業から 
解放するため，乎動で源スイッチを OFF 
にする化理を起動直後，すなわち S 民 AM 上 
で巧うことにします。電源 OFF の t きは， 
POFF . BAT などを作り，やりたい化理をす 
ベてバッチ中にやらせ，娘後にリセットを 
実巧することじより•屯源を OFF にするよ 
うにします。これでずいぶんと作業を円滑 
に:！めることができるでしよう。 

X 68000 ではリ七ットがかかるし外部の 
EXP - ON 信号が入っている力，，タイマ起 
動中か，フロント電源スイッチが入ってい 
るかのいずれかが満たされる I ：ブートしま 
す。プログラム中でフロント電源スイッチ 


SRAM ディスクあれこれ 


こ二で， SRAM ディスクじインストールする際 
じ発生する問題を解ホするためじは，どうした 
らいいか？ その方法を紹介しましよう。 

まず，プログラムが連続したトラックじ転送 
されない場合は， SRAM ディスクの容量が上のフ 
アイル （ I 3 K バイトた Lh ) をいったん SRAM じコ 
ピーさせます。もちろん容量た LL のものをコピ 
一するわけですから，エラーが発をします。し 
かし，とりあえず無視。で.そのあと目的のプ 
ログラムを コピー してやると，連続したトラ ッ 
クじプログラムが転送されるはずです。 

もうひとつ. SRAM の内容け ED 0 I 00〜$ ED 3 
FFF ) を0クリアするブログラムを用をしまし 
た。 SRAM ディスクをフォーマットしても，管理 
領域のみ初期化されるので,本当のをホで SRAM 
を初期化したい場合に使用してくた’さい。 

なわ，このブログラ厶は SRAM ディスクの管理 
領域までクリアするため，プログラム実斤を， 
SRAM ディスクを登録していてもシステムじ認 
散されなくなるのでま意しましよう。 SRAM デイ 


スクを使いたい場合は，巧びフォーマットをか 
ける必要があります。インストールがうまくい 
かない人は，このプログラムで SRAM をきれいじ 
してからインストール作策をやり直してみてく 
ださい。 


1 : ♦SRAM の内容をクリアずる 
2: * け ED01G0 〜 SED3FFFF) 

3 : .include doscal 1 .mac 

4 : .include locscall.mac 

5 : ,text 

6 : entry : 


7 

lea ，1 

8 

IOCS 

9 

mov 色 •b 

10 

lea. i 

11 

扣〇 、 .e . w 

12 

loop : 

13 

c 1 r. ,c 

14 

dbf 

15 

move.b 

16 

move.i 

17 

IOCS 

18 

DOS 

19 

.end 


0,al 

又 SUPER 
5? 史 31,Se 台 eOOd 
SedO 100 ,a2 
fSlf7f,d/ 

<a2 け 
d7 ,loop 
=0,SeSeOOd 
dO, al 
B SUPER 
_EXIT 


を切ってあるので，リ七ットがかかると電 
源が落ちるというわけです。当がながら自 
作プロ グラム 中でリセットを斤っても電源 
を切ることができます。 

なわ，常駐といってもベクタをフックし， 
らう一度元の状態に戻すので，厳密には常 
駐しているわりではありません。したがっ 
て，このプログラムにより，動かない ソフ 
卜化てきたりはしないでしょう。 

方法 

用意したプログラムは3つです。まず， 
リスト1が X 68000 にリセットするための 
「 TRAPIO . S 」， リスト2カミ' SX-WINDOW 
ver .2.01 で終了時にリセットをかけるため 
のパッチ当てプログラム，リスト3カミ 
S 民 AM 上に常駐する S 民 AM . S です。 

入力方法は，リスト1の T 民 AP10 . S は普 
通にア七ンブラ t ， リンカを通してやれば 
OK です。 CV で民形式にしてわきましょう。 

リスト2は見てのとわり BASIC で書か 
れたプログラムで，カレントディレクトリ 
に SXWIN . X を用意して民 UN するだけで 
す。 

これによって， SX - WINDOW が終了し 
たときじタイトルがホくなって無限ループ 
じ入らずリセットがかかり， SRAM . X を組 
み込んでわけば終了と同時に電源が落ちま 
す。当が， SX - WINDOW をコマンドから呼 
び化したときは，電源が落ちませんし， 
SRAM . X が組み达まれずに実行されると 
リ七ットがかかります。 

リスト3のアセンブル方法は，リスト3 
のコメントにも書いてある^わり， 

AS —W SRAM.S 

ia 上のようにすれば OK です。アセンブラ 
に AS.X ver .2.0 力， HAS . X を使用してくだ 
さい。 AS.X ver . l .0 でも一応動作しますが', 
余計なコードを吐き出しまいますので注意 
が必要です。 

リンカは， LlC . Xver . l . O でも ver .2.0 でも 
かまいません。ただし， HLK は B オプシヨ 
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ンがないようなので（あるかもしれません 
がわかりませんでした）使えません。リン 
ク方法は， 

LK -B ED 0 C 40 SRAM .0 
これで S 民 AM . X ができます。 

まむ，リスト3の34巧•目にあるラベル， 
dbg を1に書き換えるこ t でコマンドモー 
ドから实巧できるテストモデルにらなりま 
す。あと，114〜118巧の’法釈を無劾にずる 
ことで，起動時に AD PCM データを峭らす 
ことができます 。 AD PCM データは，247巧- 
からの注釈巧を 参ホに してく ださい。 

ストール 

基本的には先)1の SAVESC.SYS I ：同じ 
方法でインストールできます力;'，化巧号を 
貫ってない人のために一応説明してゎきま 
しよ 

まず， S 民 AMD に K . SYS がを藉されたシ 
ステムを立ち上げます。メモリスイッチの 
S 民 AM の利用を民 AMDISK にして ， CON 
FIG.SYS に， 

D 巨 V に E 二 S 民 AMDISK.SYS 
を，加えてリ七ットをすれば OK です。シス 
テムが立ち上がったら， SRAMDISK のド 
ライブを調べます。 S 民 AMDISK も DRIVE 
命令では民 AMDISK と表示されます力';，な 
にも入ってなければ S 民 AMDISK は全を量 
13 K バイトですのですぐにわかるでしよう 
(まさ力，，民 AMDISK を 13 K バイトしかとっ 
てない人っていないよね？）。 

S 民 AMDISK にプログラムが入っている 
人は，まずフォーマットをしてください。 
当然です力す，いままでの S 民 AM の中身は消 
えてなくなってしまうので，消えて阅る場 
合はバックアップをとってゎきましよう。 

フォーマットが終わったら， 人)）したプ 
ログラムを S 民 AMDISK にコピーします。 
しかし，ここで気をつけなくてはならない 
のは，プログラムがちゃん tS 民 AM の先 



朗，かつ連続したトラックに転送されたか 
どうかです。これをチェックするには， 
CHKDSK -A ?: 

( ?は SRAMDISK のドライブ恭号。みむ変 
-史すること）とコマンドから巧ち込みます。 
をのとき， 

A ----- SRAM.X $00000003〜$00000003 
と表巧されていなくてはなりません。始初 
の$03は S 民 AMDISK の靖初のトラックじ 
入っている t いうこと。このプログラムは 
1 クラスタに I 内に入っているのでかまわな 
いのですが，らし段いプログラムの場合は， 
これらが連続されているかどう力’チェック 
してください。 

滅多に起きませんが， la 下のように化た 
らインストールは失敗です。 

A …— SRAM.X $00000004〜$00000004 

失敗した場合は，何度かフォーマット作 
業をやり直してください。次に， S 民 AM ブ 
ートにします。コマンドラインから， 

SWITCH B 二民 AMI 
とやっても， SWITCH を起動して婆!えて扛 
OK です。心配なら，デバッガなどで 
EDOOIOh 番地力;' 00 ED 0 C 40„ じ， ED 0018,, を 
地が BOOOh になっているか確認してみまし 
よう。これでインストールは終了です。 



リ七ットすると，ラストメモリチユック 
を斤います。このチユックはいわゆる本当 
の意睐でのメモリチユックではありません 
(厳密なメモリチェックはをのアドレスで 
プログラムを実巧したりしなくてはなりま 
せん）。 

このラストメモリチェックというのは， 

民 AM の嚴終番地をむ動的に判断し ， SR 
AMDISK に書き込みます。要するじ，民 AM 
を增設しても SWITCH で書き換える必要 
がなく，自動的に最人-メモリに設定される 
のです。 


拋張スロットじメモリが差さってる人は， 
試しに抜いたり差したりしてみるとわかり 
ます。物理的にあるところまでしかメモリ 
チェックはしません。をして，同時に 
S 民 AM のメモリスイッチも変更されてい 
るのが確認できるでしよう。 

メモリチ卫ックカ':終了すると，敵終メモ 
リ巧地，フリーエリアが邮而に表示されま 
す。 

これらの表巧が化たら，フロントの®源 
スイッチを切って（アンフック）くださし、。 
いつどぉり，載源ランプが点滅します力す， 
無桃するこししばらくするし " BOOT !" 
という文字が表示•され，通常起動します。 
あとはリ七ットがかかるまで電源は落ちま 
せん。 

なわ，このシステムはリセットと同時に 
屯源が OFF されるので，リ七ットを類繁に 
する場合には不向きでず。 

ハードディスクを使用している場合は， 
一度立ち上げたら仕事が終わるまでリ七ッ 
卜せずにすみますが，ゲームなどをやる場 
合は，锁繁にリ七ットをかけます。また， 
ハードディスクを使っていても暴走する可 
能性のあるソフトを閒発している場合は， 
リ七ットを頻繁にかけるでしよう。をのと 
きは， CT 民 L キーを押したままリ七ットを 
かけることで電源スイッチを切らずに再起 
動します。 

では，お分の気に入ったシステムを作る 
ためにこのプログラムをな立ててください。 

[ 11 か 1 1 

1 : * X 6800 G じりセットをかける 
2 : .text 

3 : trap 奋 10 

• 1 : .end 


L U ス t-2 „ ] 

10 int a : a = fopen (" sxwin . x " , " rw ") 
20 fseek ( a ,& H 153 , 0 ) 

30 fputc {& H 4 A , a ) 

4 0 fclose { a ) 


U ス h3 


Kn Manager Ver と .Ol 
'了 化 AS -V SR •いし S 

, LR -K E い OC10 SRAM.O 

で可能。》しじけ化所でをません. 


hi •れ 
nop 





28 

历 ove.b 

♦$31 •$e8e00d 

， SRAM •を 込み J 巧 



• I のときテストモデル；こなる 

29 







30 

lea 

me 田 chk,aO 


inpruK 


♦ SRAM : この斯するじは化す.じ巧 

31 

tat，b 

(aO) 

< メモリナエックな 6 




32 

beq 

vectrap 





33 







34 

move.w 

け0002 .dl 

»バス エラー フック 




35 

lea 

巨 RR,al 


-» i 7/ a 0 -d 



36 

IOCS 

B INTVCS 



if dbg=l 
clr.l — <8P> 

DOS -SUPER 

addq ， 1 #4,ap 

move.I dO.SSPBUF 
bra vectrap 

endif 


テストモデルは、スーィ《イザモード 
じしてコマンド技 ft をお巧， 
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N •=0 

y=0 


Memut-y Checking... 


M Bytea 

メモリーチェック 

ヴミーデータ 
もとのデー々を化な 
テータをあくける eJ 主巧巧な L 
阿しか •？ 

ィモリーエラー じとふ， 

化だされていたテータを巧ず 
dK : 主巧なめアドレス 
篇面をおのろめのナエッ々 



value 

pointer 


«エ ろ一の出たアドレスそ 
» tt 巧•尸ドレスじする 


イゾセージのぶホ 


Bytes. 

Last Address.... 


♦ Hex. 

♦ ADPCM 巧をチン 

♦ 4 ： 15.6kHz 3 ; をね间时出力 

♦ AS Ver けはここでホ々なコートかけ出す 
♦ データ角城瞄！ 


巧源フックルーチン 


CTR し力 q がれていたら、 

お霞 / へ . 

VECCHECK/ji 
0 ならば 
たザけ了へ、 

そうでなけ化ず、 J レ-プ 

お餅了！ 

SRAMU き込夕ぶ巧 
VECCIIECKO の值をもとに環ず， 
こすけ t 無いと南るでしよ。 
trap *10 フック 


Boot! 

主み斯ヒ 


♦ スクックか 6 レジスタを巧ず 
» これて、 STD プートする 

t SR • け I 巧ををみ巧 


156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 
163 
け 1 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 
17*1 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
IR3 
18 1 

185 

186 
187 
1 BH 

189 

190 

191 

192 
]93 
10 1 

195 

196 

197 
19B 

199 

200 
201 
202 
203 
20 1 

205 

206 

207 

208 
209 


2 

2 

2 

2 

2 

220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 
23:; 
231 

233 

2：<6 

237 

238 

239 

240 

241 
212 
243 
2AA 
2 15 
216 
217 
2 18 
219 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 
25ft 
259 
2GU 
261 
262 
263 
261 
265 
268 

267 

268 
2 片 9 

270 

271 


—i toa 

do .1 じ value 到かすべき巧城 6 
。〇 • 1•• こ义ず列の t が巧巧城を巧すポインタ 
d2.1 じ靴 


)tua : 
L toa: 


_wtoa : 
toaOe; 


bra 

ext. 


_tOR0e 

do 



clr.b (aO) 

历 ovea.l a0,al 
cmpi.i け 00000002 パ 2 
bit toa62 

cmpi.i ; が 000002 •し d2 
bfft „toa62 

lea.1 -S0080«SP),SP 

movea.1 SP,a2 
clr.b (a2) + 
cmp.b 夕 S0a,d2 

toa42 


_toa 12 
#$2d,(a0)+ 

do 

_t oa66 
30,11 】 

む 3a,(n 
toaSO 
#7rdl 
d し (a2) + 
dO 

al,d0 

-(a2),<a0)* 
toa58 

iO08O(SP)rSP 


>ton62: 



veccheckO: 

， dc ， b 

tnemchk : 

• dc • b 


memchliini 


Sff 

ff 

Memory Checking,. ， *,0 

卜 ] Bytes • ，が cl,S0a,0 

Process Manager Ver 2,06 
Od•$0a,$0d,SOu,0 

Free Area.* ,0 

Bytes.* ，が ) d, が ) a,0 

La«t Address，，.，$',0 

(Hex.)' ，が d,SOa,0 

Boot!1,0 


pcmdnta ： 

データ箭てず . ADPCM データを、いろいろいれて下さい • 
•DC,B $??•$?? 

ようじ々がば OK です。 

尚、化は、 DJS で、 

ins I ADPCM FILE NAME 1 I なんでちいい！ / が 0 
で、ぷ苗むソースを作成し、エディタで巧又しまザ . 

あとはホ巧なところを口 ) つて、がホ上りです， 
pemond ： .dc.b 0 

• bss 

• even 



3992 by Kohju 


if db が 1 

SSPRUF: 


sSOtdl 
け 0 •が 
又 LOCATE 
metnchklt ぶ （ PC) • 八 ] 
~B PRINT 
?830,dl 
—B-PLTC 

metnchking2( PC) ,A1 
い • 氏 I NT 

»S0 ひ 010 か ) ひ， 

(15 

*$55555555 ,d-l 
I a6),d7 
d l, (at>) 

<a6),d4 

ERR 

d 了 • （ a6 ) 
a むイ 6 
す S4,a6 

« 3000 ffm •，が 
«$ 000 fffrc,d 6 
AA 


け U, 过 1 
む 0,d2 

_B_LOCATE 
me 田 chkinglPC),Al 
B—PRINT 
パ 】 .do 

d5,d0 
strings,a0 
り 0,d2 

_i tOA 

strings* PC),Al 
.B^PRIST 

曲 emchkintf2t PC)»Al 
B_PRINT 
AA 


move.b 

trap 


a6,S0KDU008 

me 曲 chk,aU 
ffSOO.(aO) 
#10 


lea 

move.b 


iea 

IOCS 


me 扣 t、hk ,aU 
け f い aOJ 


TitletPC},Al 
•一 B_yRlN:T 


FreeArealpcI,Al 
R PRINT 
SOEDOOOa.dO 

を l(),d2 

strings,aU 
. lioa 

stringsdC) ,A1 
又 PRINT 
Bytes(pc),A1 
又 PRINT 

LastAddres(pc),Al 

.B—PRINT 

S0ED0008 , 过〇 

がし过〇 

"6, 过 2 

strings,a0 

_itoa 

strin が （ PC),A1 
又 PRINT 
iiexJpc) ,A1 
_B_PinNT 

♦$60, dO 

# い 256+3,dl 

♦pc 历 end-pcmdttttt,d2 

pcmdata(PC)»al 

さ 15 

け 002a,dl 
return,a 】 

又 INTVeS 
do,vecset 
け 0e,dl 
BITSNS 
#S02,d0 
CC 

veccheckO,a I 
(al) 

CC 


パ 31»8e8eO0d 
veocheckO.al 

け ff • U1 》 

#$002a,dl 

vecset,al 

_B_INTA’CS 

Boot(pc)|A1 

~B-PRINT 

♦S00,Se8e00d 

dbg=l 

SSPBUF,—(SP) 

SUPER 
♦ 4 ,SP 
^EXIT 

{SP)+,d0-d7/a0-a6 


move. 

lea 

clr.b 


さ S31,Se8eOOd 
vecoheckO,al 
(al) 


ees ses s e • e e c • e e 0- •. 
vvcucvcacvrvvvpevvddpe 
oo ひ eoooecoluous じ oodnmn 

g mill srtll nc 扣巧 s cb 扣巧化 a cb 
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電卓イン户ーダゲームを再現する 

おなたと私の電卓物語 


いまとなっては，懐かしい電卓インべーダゲームを紹介しよう Nishikawa Zenji 西川善司 

ゲームは，迫りくる数字インべーダを 巧墜 するだけのシンプルさ 
ルールが巧単だからこそ， とつつ きやすく热中できるゲームだ 


私がまだパソコンを知らない時化，一世 
を風靡したゲーム機があった。 ファミコン 
もまだ化に化ていない頃の話だ。 

当時の私は [1 本を遠く離れ，異国の地に 
いた。 [1 本の新しい玩具やマンガ本は，興 
圃に住む n 本人の小僧たちにとっては，こ 
のうえない興味羡鹽の的となった。猫なで 
声で手巧きする美女し コロコロコミック 
を持った全桃のお〇氏がいた!：したら，当 
時の私なら迷わず，金0氏のところへをっ 
ただろう （10 年後後悔するからしれないが)。 

話を戻して，当時，ひとりの友人 I 力':， 
なにやら電子計算機をかちゃかちゃいじり 
ながらわ熱していた。小学生の〈せに電卓 
を持ちホいているとはマセたガキだ，とお 
分も小学生であることをすっかり忘れ，ナ 
マイキなことを考えながら近くに寄ってい 
き， I 君の巧後から電卓をのぞき込んだ。 
劾果音し I 君の熱中の形相から一瞬にして 
ゲームであることは 予想 カ ミつ いたが',まっ 
たく ルールが わからなかった。さっそく， 

「 I ちゃん，やり方教えてよ。やらせてよ」 

とねだった。彼は素庶で，すぐに説明をし 
てくれたう i に1じ1質してくれるとまでい 
った。 

電卓インべーダゲームのルールはいたっ 
て単純だった。右から出現し迫りくる数字 
を左ボタン（セレクトボタン）で七レクトし 
消したい数字に合わせ右ボタン（ファイア 
ボタン）で擊嗟するだけ。位置がをの数字ほ 
ど得点は高く，消去した数値を加算してい 
き，これが10の倍数になると‘‘ n " のような 
形の UFO が現れる。これを消ますれば高得 
点。数字列がいちばん左までネ妄近してしま 
うと1ミス。 3ミスでゲームオーバー。弾 
の持ち数は30，敵は16。つまり16個の数字 
を消ますれば1而クリア。また，ムダ擊ち 
をしすぎて弾を使い切ってしまってもゲー 
ムオーバーとなる。1面クリアする！:残機 
数や弾数も元に戻される。面が進むごとに 
数字の接近スピードは増していく。手早い 
指•さばきと暗算の速さが高得点への道へと 
つながる。なかなかのアイデアゲームだ。 


私には当時，师むいものはなんで^風呂 
に人りながら楽しむという，な乏人のくせ 
になかな力’高貴な趣味があった。ご多分に 
もれずをの日も電卓インベーダーを風呂に 
入りながら 「ピロ ロロ」 などと楽しんでい 
たのだが，手が沿りぶ憐の中に落してし 
まうという ハプニングを 引き起こしてしま 
っむ。不本意に風肖に入ってキレイにされ 
たお卓若は，义字は化てもボタン操作に反 
おしなくなっていた。分解してタオルでが 
いてみたらなんとか動くようになり「ふう」 
っと胸をなでぉろし，天にまします神様に 
感謝などをしてしまった。 

をして，現を，ついに買った念願のコー 
ドレス電話の子機を風呂場に持ち込むこ t 
が私のな【]の楽しみのひとつとなっている。 
「な荷」という熟語の意味をよく解さない巧 
Z . N のぞ文しい物語だ。 

グラム 

木夕に詰まった私は，結局電卓インべ一 
ダゲームをわ刷けすることになった。ゲー 
ムプログラムは X - BASIC で譜かれてわり 
劾歌-昔を嗚らすために OPMD 民 V . X ， ますこ 
は ZMUSIC . X の組み在みを必要とする。 

X - BASIC はなかなか美しいプログラム 
を書ける利点を備えている反面，ネ刀めから 
プリ七ットされているコマンドの数が異様 
に少ない欠点もある。今回，どうしても外 
字定藉とキーリピートなしのキー入力が必 
嬰であったため（ウソ度50%)，これらの命 
令を外部阀数として別に作がした（リスト 
1 )。をして，ゲームプログラムがリスト2 
となっている。 

グラムの入力 

リスト1は X - BASIC の外部関数である。 
これはアセンブラ記述言語で書かれている。 
よって実行にはア七ンブラ AS . X やリンカ 
L に X ，またはそれらの同等品が必要にな 
る。 




リスト1を巨 D . X などの エディ タでファ 
イルおとして入力し，これを， 

A>AS BIT 

としてア七ンブル， 

A〉LK BIT 
としてリンクし， 

A > 民 EN BIT.X BIT.FNC 
で外部間数としてリネームする。これを I '-1 
分のデイスクの BASIC デイレクトリにコ 
ピーし，エディタで‘‘ BASIC . CNF ’’ を i なみ 
込み， 

FUNC = BIT 

の1巧を追加しェディタを終了。このあと 
X - BASIC を起動して， 

BITSNS ( O ) 

を奥巧してみよう。 

Ok 

が表示されずになんらかのエラーが化た場 
合はもう一度間違いが'ないか，リスト1を 
チェックしてみよう。 

リスト1がうまくいけばあとは備単。 X - 
BASIC 上からリスト2 を入力して， 

RUN 

で奥巧するだけ。 



ルールは冒頭に書いてあるとわり。キー 
操作はカーソルキ_の"^""一"の2つだ 
け。が数字の七レクトキー，"一"が 
ショットボタン。これだけだ。ゲームオー 
パ、一になったら "0" キーで再プレイがで 
きる。 

プログラムを RUN するしゲーム闽而の 
火きさを I がいてくるので，大きくしたい場 
合は " Y " キー，小さくてよければをれ口. 



特別企画あなたと私の電卓物語 Q3 




外の キーを 押を う。ハイスコア，ノルマの 
表巧後ゲームは削始される。 

やりだすと結瞒ハマる。を9师で9肺を 
クリアすると r 师に戻るループ構化。みん 
なは何,か、く力>な。 

グラムの説明 

姑近はア七ンブラ上でプログラムを宵く 
ことが多かったので，ジャンプ ( GOTO 父） 
が奥 K 卜.使えない X - BASIC でのプログラ 
ミングは非常にメンドくさかった。リスト 
はご挽のとわり「美しい」 GOTO 义なしの 
図1パターンの構造 



1) 8 X けの場合 

8ビット 


□□□□□□□□加 
□□□□□□□□ dl 
□□□□□□□□ d2 
□□□□□□□□ d3 


□□□□□□□□ dl4 
□□□□□□□□ dl5 

dim int p(7) = { 加 * 256 + d し d2*256 + d3,.’., 
dl4 本 256 + dl5} 

2) 16X16 の場合 

16 ビット 


□□□□□□□□□□□□□□□□ dO 
□□□□□□□□□□□□□□□□ dl 
□□□□□□□□□□□□□□□□ 02 
□□□□□□□□□□□□□□□□ d3 


□□□□□□□□□□□□□□□□ dl4 
□□□□□□□□□□□□□□□□ dl5 
dim int p( 15) = {d0,dl ,d2,d3, … ， dl4,dl5} 


ものに仕上が'っている といいたいカミ， 

私は WHILE 文や REPEAT 义だらけのプ 
ログラムををれほど美しいと感じないヒネ 
クレ者なので，なんかあと味がよくない。 

プログラムをざ一 t 化ていくし半分が 
数字パターンの定義，劾果音のを豁に取ら 
れているのがわかるだろう。 

メインループで敵の化現ゎよび敝の擊墜 
化理を斤い，面クリア，ミス，ゲームオー 
パ'—などの嫂理はメインループをネ友けて斤 

つている。 

プログラムの詳しい説明は巧略して，使 
われている変数について少し解説してゎこ 
う。 max 」 は敵の数字軍阿を何阳刚师に化 
すかを決定している。 ms !) はゲームのスピ 
ード。西が進むにつれて msp の値が減って 
いき，ゲーム全体のスピードが速くなって 
いく。 sh は残機数， b は彈数， en は1师当た 
りにか現する敵数字の数， y はゲーム画雨 
をデ イス ブレイのどの巧に表示するかを決 
をするもの……しこんな感じ。ゲームが 
雛しいと思ったら msp や maxj の備 を火き 
くするといいだろう。 

• FNC の使い方 

今回作成した外部 I 划数の使いぶを简単に 
説明してゎこう。 X - BASIC でなにかを作 
るときに巧:立つからしれない。 

参 bitsns(n) 

[引数] 

. n :キーコードグループげ 0() 〜 $0 F ) 

キーバッファに 無脚係のリ アルタイムキ 
一入力闕数。さらに同畔に權数のキーが押 



2 

3 

1 

5 

6 

8 

9 

0 

2 
3 


16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 


がホを g のみな ； MB 


， include doacal 1• 历 ac 

.include iocscnl1.mac 

， Include fdef，h 



bltans.p: 

cic. w 
dc .、• 
« ©し gal j し P こ 
dc.w 
<ic. w 

in! t: 


int_vnl I a びし I 
in し rot 


• 2 

lend coilf* 


12 


• 2 


U ス hi 


system: 
brenk : 
ctr し d: 
yobi : 


し gftij い 

move.J 
ori ， 1 
nove.J 
addq .1 


されても判別が可能。押された キーコード 
グループを引数とし，これに含まれるキー 
の押下が態をビットで返す ( BIT 二1で キー 
が押されて いる， BIT 二0で押されて いな 
い）。キーコードグループ とが 応キーの 脚係 
は， プログラマーズマニ ュア ル 259 ぺージの 
表を参考にしてら らいたい。 たとえば カー 
ソルキーの " t " を調べたい場合， 
a = bitsns (7) 

とし， 

a and & b 00001000 

が1のとき押されている， 0のときネリ!され 
ていない，となる。さらに， 
a and & b 00000010 

が1のときは力ーソルキー‘‘丄’’力《削!され 
ていることになるわけである。 
#set_gaiji(n,p) 

[引数] 

• n : 漢字コード 

•P: 定義パターン， int 型1次元配列 
P のパタ_ンで漢字コード n の外字をを 
義する。 XI シリーダでいう DEFCH 民$命令 
に相当する。を義できる外字は 16 X 16 ドッ 
卜または 8 X 16 ドットのパターンのみ。デ 
ータ形式は図1に示すとゎり。 16 X 16 ドッ 
卜の場合の例をリスト3に示す。 



音楽外の特集記事に参加するのって义 
しぶりのような気がする。なんかすごく新 
鮮だ。また，時間の許すかぎり参加してい 
きたい。をれでは，みなさん応援よろしく。 
ごきげんよう，さよなら。 


bltsns ♦! 

siet^gai J1 け 



err I 
_BITSNS 


12(Bp),dl 
" 0008 _ 0000 .dl 
22 け p).a2 
« I ,a2 

け 2 い 

err2 

«4. (& 2)4 

•?rr2 ' 

け 2)*,d0 

*15,do 
err2 

aj_,huf(pc) ,al 

(a2)^,d2 
d2, (an + 
d0,sg.Lp 
a J—buf Ipc) ,fil 
_D 巨 FCHR 

♦度け tt 無しでりータン 
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lea 

move •1 
cnpi.1 
bis 

moveq. 


equ い rate-err 历 es tbl)/2 

* エラーなま巧の设巧 
ret_buf (pc) ,a0 • 巧 0 W ポインク 
d0,-(8p) 


do, do 

err_Res_tb い pc•dO.w 


• dO •エラーメッセージポインタ 


U ス hS 


81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 
93 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 
103 



&H807C , も H206,4.H 606,4 H 之了 C.&HOJ 


280 net gaiJi 化 MF43 】 ,gj) 

290 «Js|&H7C,&H206,&!l606,WI27C,iH80C0,itllC0C0,&ll807C,&lf0| 

300 »et.gaiji(tHF432,«J) 

310 gj = け H7C.AH206,&H606,&M27C,&H206,&H606.&H27C.&K0} 

320 け HF433,gJ> 

330 gjs(&H0,&H82C6,iHC6C6,AH827C,&H2G6,iH6O6,«H20O,«HO| 

340 set_tfaiJi(4HF431,gj) 

350 g パ （ &H7C,W 巧 OCO,4HCOCO 
360 set か iji(&KFt35,gJ) 

370 gJs7&H7C,*H8OCO,4HCOCO,&H807C,&H82C6,4HC6Cfi,&H827C,&»O) 
380 « し gai ル &r!F436,gjJ 

390 <Js|&H7C.&ll82C6,&HC6C6,&H82OO,&H2O6,&H6O6,&H2OO.&n0| 

400 し gaiji 化 HP137 , が I 

410 gJ={4H7C,ltH82C6,<rHC6C6,a ； H827C,tH82C6,iHC6C6,«H827C,i^HO| 
120 set—tfaiJiUHF438 • が） 

430 Bj5UH7C,AH82C6,&HC6C6.4Hfl27C,&H2O6,&H6O6,ftH27C,4H0J 
•HO *et_gaiJi(&HF439,gj) 

け 0 なおけ HO,AH0,&H0|&H7C•&H82C6|&HC6C6,&H 82001 &H01 
460 Rc し faiji け HF43A,ftj) 

470 ffj^HO,AHO,&HO,4H7C,&MO,&MO,&MO.&HO| 

•け 0 sc しか川 

490 む = • も ! l7C,&HOi&HO,&H7C,&HO| 

500 aet_gatJl(&HF.J3C,gj) 

510 aj={&H7C,4HO.&HO,« ： K7C,A ： HO»tHO,4H7C.4HO| 

520 met—ffalji(&HF. け D.fij) 

巧 30 gjs I- し - し - し - し - 1,- し - し - 1} 

540 set—gaiji(&HF43 巨， gj> 

650 /M» 巧巧巧の巧を 》♦*/ 

560 m lnit() 

570 /• AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN 


日 80 v=| 

6 し 

け， 

0, 

0, 

0. 

0, 

OL 

0. 

0, 

0, 

590 /» 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

KS 

ML 

DTI 

600 

3 し 

0. 

0, 

15, 

0, 

28 ， 

0. 

2, 

0, 

610 

3 し 

0. 

0, 

け， 

0. 

16, 

0, 

し 

0, 

620 

3 し 

0. 

0. 

15, 

0, 

16 ， 

0| 

!■ 

0. 

630 

31, 

0, 

0. 

15, 

0, 

16, 

0. 

し 

0, 


DT^, 

0 , 


610 1 


net ( し 、 •> 


I 历 vget 
650 for 1= 

660 ID trk(1 
670 ro trk(2,"«l 
6 只 0 m—trM3,"i 
690 m trkH.M 


0. 

0 , 

0, 


AME 

0, 


(i I 1 か 

2 d64 


00 い m 


i,i):nex 
/♦start 

q8 vl2 c64"» / • 历 isa 

q8 vl2 9L2dc>c>bb-aa-gff-fed-fd**) 
vl2 L16 が r>g8<d8r け 8<d8r>g8 一） 


/era 

shoo 


700 m—trMS,"Alo6 q7 vl2 tl06 d 16 が cNd4d4<H 1120") 
710 ra trk<6, o5 q7 vl2 
720 m_trM7 •" パ " > 

730 /t«l ゲームプログラムスタート t%t/ 

了 40 while 1 

750 msps43 : ac=0: 历打 =1 :uf=0 
760 ra—play(1) 


UFO 

over 

clear 

miss 

wail 



990 

1000 

1010 


cl8 巧 

= e+dm ： 


104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 


118 

119 

120 
121 
122 
123 
121 
125 


ies 

move.J 
move .\ 
rta 

し tb: 


err_mea tbl(pc ,40 •, 

(api*.do 


err_mesl—err_m 巧 8_tbl 
err mes2-err mes_tbl 
— - -tbl 


.even 

ret_buf: 
ret bu し h: 
t>uf — い 

.bss 


retj 


dc ， b 
dc.b 
dc，b 


dc.w 
dc ， 1 
dc.l 


•bitsns ホ々の巧巧法 I こけりがあり J す SO 
•ae しが iji A 々の化讯まじ仿りがあ 0 ます I ,0 
I 正け：不明のエラーてす ' lO 


1030 locate 34>max_ I -l»/2 , y , 0: pr 
1040 flpsmsp 
1050 ) 

1060 ksbitsnsiTj 
1070 if kOkO then 
lOfiO if わ 8 then 

1090 J else { 

1 100 if k=32 then 

mo b=b. I 

1120 
1130 

rights け .In-n-l 


•• ps JI 
int I 


/• いむ W のけが J 
p= p+I:if p>10 then p=0 


• パ）： , ：い ft-S い .n-l 


p<10 then ( 

iocatp 3,y,0:pri 打 t i 

m—play 

st=s い ] 

e Lae 

9C=sr+300：locate 


it+p ： ds=d8+l 


m_pl»yI 3 I :whi le 3 I :iMR,whiJe 

locate 1,.v»0：print m;cMlO*8h> 


locate 3+m 狂 
if 8t and (st 
else { 

m_play(2) 


1 り 0 
1150 
lino 

1170 
1180 

1190 9C=sr + 300 ： locate J ,y ,Or print «tr irises<max_ 

1 + 2 ,"' — 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 

1290 I 

1300 mro(p) : k0=k 
] 3 to locate し y,0:print 面 
1320 I 

1330 If b=0 or (en=0 and d8> =16) then br け k 
1340 endwhile 

1.150 if en=0 and ds>r 16 then ( 

1360 locate 0iy.0：print ini 

1370 locate 1,y,0:numCrights(kh^strS(nn),nQX_l-5l) : print ot1 
い；： n 山 M rights ( "COOOO * ♦str$ (sc) ,6 い 
1380 m_pAayf 5) :inn=^n^l: 历 8p=nsp—4 : i f 历 sp<IO then n9p=J3:nn 三 I 
1390 while m_stat け）： endwhlle 

HOO sh=3;b=3o:en=16:dA=0:p=0:st=0:uf：0 

1410 ) 

H20 if (en and b=0) or sh = 0 then ( />■• ゲームオーパー •••/ 


•ln/2,.V|0:prirtt 夕 
mod 10)=0 then atsi 


® クり： 


1430 locate 0,y,0 

1440 locate 1,>*,0 

1) ： :num(rijrht4("00000 
ra_play(4) 


り 50 
1460 
1470 
H80 

H90 locat^e しド， 0 :りパ打た 
C00** + atrS(ac) ,6) 


print ini 
num{ r 
+ »trS(8c),6 い 


) : print olI 


p=100 then { 

locate 0,yi0:print ini 


ro—play け > : p=0:i=l 
repeat 

s=mid$ te,i,2>;i = i + 2 

if sOdmy and s<>o( 10) then en = en+1 

until i>ln 

while m_stat(6) : endwhile 


1500 
1510 
け 20 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 endwhile 

1580 /♦*• リブレイずるの •♦*/ 

1590 if hi<8c then hi=sc 

1600 while lnkeySO-0" : endwhi le 

1610 endwhile 

け 20/»M 朽ホ巧吊フ T ンクシ 3 ンぃい 
1630 func nuro(n;str) 

1640 str b 

1650 for 1=1 to len(a) 

1660 b=mld5(a,i,1) 

1670 if b> = "0" and b< = "9 ぃ then print chrSI&HF い♦い 
b ； 

け巧〇 next 
1690 endfunc 


ij ス S3 

10 dim int g(15)={ 

20 &B1111111111111111, 
30 &B1 0000000000000 01, 
40 &B1O11111111111101, 
50 &B1 0100000000001 01, 
60 &B101 0111111110101 , 
70 &B10101 000000101 01, 
80 &B101 0101111010101 , 
90 &B101 01010010 leiOl, 
100 &B101 01010010101 01, 
110 &B1 0101011110101 01, 
120 &B1 0101000000101 01, 
130 &B1 0101111111101 01, 
140 &B101 00000000001 01, 
150 立 B1O11111111U1101, 
160 .&B1 000000000000001 , 
170 &B1111111111111111) 
180 set galji(&H7621,g) 


"巧 

リタみ 
てン込 
り V き 
巧ポ巧 
捆抽访 
巧り巧 
巧巧巧 


f 〇 

U a 

〇 b ( 〇 
d d 
• パ ^^ 


q 


J q 
e e 

3 V V te 

、〇 o t 
« m m r 


or o 

do d 
• r I 

1 r 2 

a. な 

e e 

V ft V 

or o 

mb m 


特別企画あなたと私の電卓物語夕5 




















£ l # i 似已周年記慧特别麵 


Oh ! X と口 h ! X の読まの統計 


Urakawa Hiroyuki 浦川博之 

さで，ここらで日年前の Oh ! X た現在の Oh ! X を比べながらアンケ ー h 八ガ 
キの*計になだれこみ，この本を読んでいる方々の姿を探ってみたりしたい 
と思いまず。はたして，あなたは平均的な読者なのか，それとを……。 


〇相氏にが〇じ议 I ：を前を変えて，はや5 
年だをうです。ゎめでとうござぃます。あ 
りがとうこ'ざぃます。これもひとえに借憔 
の時:ぃご声援 のゎか、 f ですが，ふたえじは 
スタッフが巧 i 張ったからじ ゃなぃ かななん 
て，よっと自慢だ，エッ ヘン。 

しかし，アレですね， 5年い、うと長を 
うで短く，ぶは長ぃとぃうなかなかに味わ 
ぃ深ぃ年片ですね。消雙税はまだなかった 
し，巧蜗トンネルもべイブリッジらできて 
なかったし，ヤクルトには ホーナーが ぃた 
し，穿; 一， まだ昭和だったとぃうのがすご 
ぃ。かと思えば利根川教授はノーべル'けら 
らってたし，マドンナらマイケル•ジャク 
ソンむ U 本にホてたし，「美味しんぼ」の「ま 
ったり」は知れわたってたし， スペース シ 
ャトルも爆毙してた。ほらほら，だんだん 
ホぃような新しぃようなわけがわからなぃ 
状態になってきたでしょ。 

とぃうわけで， Oh ! X も日年前はどうだっ 
たか iBi がに化えてぃる人も少なぃに造ぃな 
ぃとぃう化説に基づき，ここでぃっちよう 
昔の Oh ! X と今の Oh ! X を比べてみようとぃ 
うわけです。味方同±の新旧が決。仮而ラ 
イダー1号が2号。キカイダーがキカイダ 
— 0しこのテのが決はたぃてぃ新型のほう 
が性能が_卜•.なのにホぃほうが勝っちゃうも 
んだけど， Oh 议の場合はぃかに？ 

I データで 調べる OhlX 巧決 

おコーナー了、 1987年12巧号から1988年 
11 巧号の Oh ! X ウ〜（ぱちぱちぱち）。 Oh 议 
な跑お初の号から12册が並んで入場です。 
巧表紙はホと茶色が基調。表紙は Tadao 
Matsubaguchi 氏によるイラストレーシヨ 
ンです。表紙に「ポケコン」の文字が耀っ 
てぃるのが心強ぃ。 

9 S Oh!X 1992.12. 


请コーナーア，1991年12巧号から1992年 
11 J1 葛-の Oh 议ゥ〜（ぱちぱちぱちぱち）。が 
する操新の 0 h ! X 12 冊です。やや，こちらの 
ほう力す「ばち」がひとつ多い。読者が増え 
たこ t を暗示しているのでありましよう力>。 
h を基調にグリーンを織り交ぜたクールな 
巧表紙で登場です。表紙は CG という あたり 
がな様を示しています。ソフトバンクの口 
ゴマークがいいアク七ントだ。 

では注けの対決，いよいよ I 调始だ！ 

萊1ラウンドページ数 

バブルもバブルの 崩壊ら I 判係なくわい 
同じ辟さで米ている Oh ! X 。 実際のページ数 
の變化はどうなんでしよ うか。 

では表1。わっし1988年度のほうが1992 
年腹の Oh ! X を凌いでいる。いきなウ新 I 口が 
決のを石どぉりの展關だ。しかも1册あた 
りの平巧にすると差は10ぺージ。 

続いて広告，これら1988年度のほうが多 
かったようです。カラー-^ージでは1992年 
度のほうが多いんですが，1988年度の1色 
ページでく、'んと差をつけられたようです。 
まあ，嚴近の不猜気の影響も少なからずあ 
るでしよう。 

ちなみに1992年度でいちばん広告が多か 
ったのは1991年12巧号の37ページ。特集は 
宵楽。「スターウォーズ」と力>「,1おたな!！ツ 
インビー」が発売時期だった。 

対する1988年度のほうは1988年10巧号で 
如ぺージ。ゲーム特樂の巧だね。 ぺらぺら 
と見てみると，スキヤップトラストカミ「ガ 
ルフォース-お濤のカオス」の広告を化し 
ているのを発見。「ついに完成！ 話題の超 
新星」というコピーを見て，なぜか熱い涙 
が溢れてきた私だった。 

本义ページは1879が1842で1988年度の 
Oh ! X の勝ち。ということは，昔に比べて今 
の Oh ! X は，「記事ページ数は少し減ってを 


体的に薄くなった」ということになる。昔 
の Oh ! X のほうが内容があったいうわけ 
か？ いや一ん，定価は60円も上がってる 
のに。こりや今の読者さんから怒られをう。 
第1ラウンドは1988年度の KO 勝も 
だが待てよ。リストの々量を見るし1988 
年度の718ぺージから1992年度は377ページ 
に—火幅ダウンしている。1册あたりにする 
とをの差は 28. 4ページだ。をれなのに記事 
全体のぺージが3ぺージしか減ってないっ 
てことは，読者が読む、ページは，实はすご 
く巧えてるわけだよなあ。 

さらに，1992年度には2度のが錄デイス 

クがついている。このディスクに入ってる 
プログラムを，もし全部リストにして揭載 
してたら絶対1988年度のページ数は粒く追 
い拔いてるわけで，ということはひょっと 
すると1992年度のほうが記事もプログラム 
も增えているってことになるんじやないだ 
ろう力，。 

ゎっっとゎ，新型が負けたかに思われた 
が、 奇跡の復活で逆転勝もを収めるという， 
またまたこのテの対決にありがちな展剛で 
決猜だあ！ 

第1ラウンドは物言いがついて，斤司差 
し違えで1992年度の勝ち。決まり手はデイ 
スク化し投げ。 

統いて，第2ラウンド。 

第2ラウンド読者の年齡層 
一説によるし Oh 议の読者というのはい 
ったん質い始めるしず一っと読み統けて 

表1本誌のぺージ数 

綻ページ数にを記事リスト 
1988年度 2304 425 1879 718 

月別平均 （192.0) (35.4) (156.6) (59.8) 

1992年度 2176 334 1842 377 

月別平均 （181.3) (27.8) (153.5) (31.4) 







くれる方が多いと力、。ありがたいことです， 
ホントに。ということはですね，1年間同 
じ読者の方々が買い続けてくれるし読者 
の平均年齢は1歳上がってしまうわけです 
ね（統計学に詳しい人は黙ってるように）。 
名づけて 「0 h 议ジジイ化現象」。これを下げ 
るには，をれより若い人が新しく読み始め 
なければいけないと。ジジイになった人が 
読むのをやめても下がるんですけど，ダメ 
ですよやめちゃ。 

をのへんを踏まえて，図1を見ていただ 
きましよう 力，。 STUDIO X とノ、ミ ダ、シに掲 
載されていた方々の平均年齢です。1988年 
度^1992年度では思ったほど変わってませ 
んね。4年かかってちょうど1歳上がった 
だけ。ハミダシのほうも 0.7 歳しか上がって 
ない。意外に Oh 议の読者の高齢化は進んで 
いなかったみたい。 

第2ラウンドは両者引き分け 

どちらの年度もハミダシのほうが平ょ勾年 
齢が若干低いってのは面白い結果ですね。 
近況報告や編集室への意見が多い STU 
DIOX に比べるしハミダシは一発ギャグ 
が載る可能性が高いからなあ。をのテのハ 
ガキを送ってくる人はどうしたって若い人 
(ああっ，こんな言葉を使うようじゃ私らジ 
ジイの仲間入りだあ）になっちゃうわけだ。 

ちなみに，作ってるスタッフのほうです 
力3'，これは確実に平ょ匀年齡は上昇している 
でしょう。だって，編集室をず一っ^見渡 
すし結構前から見た顔ばっかり。をれで 
も4年前はスタッフじゃなくて読者だった 
っていう人は多いから，4年間で4歳上昇 
ってこはないと思いますけどね。 

と备かく，読者の平均年齢は4年間で約 
1 歳の上昇という結果になったわけですが。 
しかしこれはあくまで 「 STUDIOX とノ、 

ミダシに採用された人」の平ょ勻年齢だから， 
安'じ、はできない。面白いハガキを書いてく 
る人ってのはやっぱりこれくらいの年齢の 
人だし野うし。 

第一，掲載されてる人々が読者全体を正 
しく反映してるとしたら，ウチの読者は受 
験生と浪人だらけだ，なんてね。 

考えてみれば， Oh ! X の正しい読者像って 
どんなんでしょう？ X 68000 ユー • ザーで 
浪人で ローデイス トでプ ログラミング がで 


きて少女 マン ガを読む>?う一ん，をれは 
読者全体の実態とはもょっ L 違うような気 

が' . 。どっちかっつ一 I ：「あるべき読者 

像」かなぁ（この発言も閒題アリ）。 

読者分析とぃえば6巧号で获蓬圭氏が読 
者アンケートの分析をやってたけど，アン 
ケートに答えてくれる人も結構パワーのあ 
る読者の方々だから，これまた全体像とは 
遠ぃかも。読者ハガキのほう力 S まだ 。 

じや，それらの再確認のために最近のア 
ンケートハガキの集計でもしてみましょう 
力，。 Oh ! X では編集者を始め，スタッフもほ 
とんどのアンケートハガキに目を通してぃ 
るんですが，平ょ匀か回答内容のランキン 
グまでは集計してなぃんですね。こぃつを 
ちょっと調べたら， Oh 议の読者像がわかる 
かもしれなぃ。読者のあなたら，ほかの人 
たちが何を考えてるか，ちょっと気になる 
でしょ？ 

I Oh !) (生活総合研究所年次報告 

い、うわけで， Oh 议生活総合研究所へよ 
うこを。ここでは，每巧定期的に送られて 
くるアンケートハガキを統計学的に集計し 
認知心理学のにま！：めたうえで，享楽的か 
つ杀リ那的な考察を加えよう L ぃう，場当た 
図1読者の平均年齢 


り的かつお気楽的な試みをしてみたいしが 
います。 

が象にしたのは1992年10 H 号のアンケー 
トハガキ500枚（任意袖出）。編集室がいま 
手にしているいちばん新しいデータです。 
あなたが先々巧に化したあのハガキもこの 
中に入っているからしれない。 

ではさっそく見ていくことにしましよう 
か。 私ら早く見たい。 

1) 平均年齢 

21. 8歳。ということは，1992年度の STU 
DIOX の平よ勾とほぼ同じ 。 STUDIO X に取 
り上げられている人は，少なくとら年齡的 
には，読者の中のごく普通の人でしたね。 
意外といえば意外だな。この半だと大学生 
なら3年か4年。尊門学校化身だと社会人 
1 年目か2年目ってとこですね。 Oh 议の場 
合は浪人が多い（ような気がする）ので， 
大学4年といい切れない L ころが哀愁をを 
をります。「受験雑誌 Oh 议」 t いうわりに 
は，受験期を過ぎ^^^ゃった方が多いようで。 

2) 職業 

この平均年齢の予測を検証するために， 
職業のデータを引っ張ってきました（図 
2 )。社会人を筆頭に，大学生商校生の顺 
t な。大学生がいちばん多いかなと私は思 
ってたんですけど，予測が外れたな。実際 



特別企画 Oh ! X と Oh ! X の読者の統計 




















には "21 歳•を社員"なんて人も多いから， 
ハガキ全体のノリが大学生っぽく見えもや 
うんでしようけども。 

をのほかには主婦やフリーターカミ入って 
るわけです力3'，不明の数が結構多い。書き 
たくないの力％ホントに身分不明なのか知 
りませんが，宇宙人でも魔法使いでも西川 
図2読者の職業別割合 


善司でも職業はちゃんと書いてくれるとう 
れしいんだけど。 

Oh ! X としては気になるのが浪人の数で 
す力3'，心配されたほど多〈ないようなので， 
受験生の皆さん，を'じ、して Oh ! X に読みふけ 
ってください。なに？ いっそ浪人ばかり 
のほうが落ちたときがを心だ？ 



高ネ交生 

109 


社会乂 

正色5 


図 3 併読誌ベス hi 日およびその他 


1 - 7 イ〕ン BASIC Magazine 

99 

2 . LOGIN 

90 

3 . ASCII 

56 

4 . C Magazine 

45 

5 , 電脳俱楽部 

42 

6 . POPCOM 

29 

7.1/0 

28 

8 . コンプティーク 

17 

9 . バックアップミき用テクニック 

15 

10 , テクノポリス 

13 


0h!PC 

9 

My Computer Magazine 

5 

0h!FM TOWNS 

8 

ASAHI パソコン 

5 

MAC POWER 

夕 

MAC LIFE 

4 

EYECOM 

7 

MSX FAN 

4 

PJ 

7 

月刊情報処理試験 

3 

DOS/V Magazine 

6 

トランジスタ技術 

3 


3) 併読してぃる雑誌 

図3の^わり。トップはマイコン BASIC 
マガジン。あのログインを抑えて併読誌の 
第1位に輝くとは立派。 0 h ! X の読者は，や 
っぱりプログラムリストが載ってぃる雑誌 
に弱ぃんでしょうかね。をれとら山下章の 
フアンが多ぃせぃだったりして。 

懂差で2位につけたのがログイン。ゲー 
ム関連の記事が充実してぃて，プログラム 
と活用記事中'じ、の Oh 议とはぃぃ補完関係， 
ラーメンにギ'ヨウザ，ケンタッキーに焼き 
むすがってぃう気らします。ぃや， Oh 议ら 
負けなぃように頑張るけどね。し2位が 
これだけ他を引き離してるのは，読をがぃ 
かにゲームカミ好きかとぃうのをよく示して 
ぃる結果ですね。 

3位には一松してわ堅ぃい）アスキー。 
0 S 関連やコンピュータビジネスに興味の 
ある読者も少なくなぃってこ心ですな。勝 
手な推測だけど，アスキーを併読してる人 
って，ふだんは X 68000 ia 外のパソコンを使 
ってて 「 X 68000 は趣味ですから」とかなん 
t かぃってをう。パソコン通信に^興味力す 
あって，フリーウェアに詳しぃかな。 

上位3誌はメジャーな雑誌が入ったのに 
比べ，4位と日位はなかなか味のあるヤツ 
らがきてぃます 。 C MAGAZIN 巨では現在 
X 68000 の C 言語プログラミングの連載を 
やってぃるので，併読する人が多ぃのもわ 
からなくはなぃです力5'，やはりこれを併読 
誌に挙げてる人はかなりの パワーユーザー 
じゃなぃかな。 

5位。 Oh 议読者なら知らぬ者はなぃ！： 
ぃう電脳俱楽部。ぃわず知れたあの広告 
主であります。ちなみに，満關の電子ちゃ 
んは Oh ! X の記事ではありません。「ぃちば 
んよかった記事」に書ぃてこなぃように。 
満開製作所の人は喜ぶかもしんなぃけど。 
やはりをのホレ，電源オンですく、、起動だし 
マウスひとつで楽々操作とぃうところが' 5 
位獲借の原因でしょう力，。 

え 一， じ[下の順位は別表を見てぃただき 
たぃんですが，全体の傾向としては「ゲー 
ム2誌に人気集中 j 「 パソコン通信誌の票が 
少なぃ」「家庭用ゲーム機の雑誌も弱ぃ」と 
ぃった t ころです。 

4) 所有機種 


gs Oh!X 1992.12. 




















































受けたんではないかと（ウソ度70%)。 

5) パソコン歴 

わ世辞にら初' L 、 者向け t はいえないこの 
雑誌，読者のパソコン歴らけっこう联いの 
ではないかと推測されます。というわけで 
図5をご監ください。 

平均は断定できませんが，わをらく 5年 
から6年の間であると推測できます。初め 


てのパソコンが X 68000 だったという人 
半分ぐらいいると。はや「データレコー 
ダの其似」という遊を芸は通用しない。 

この分布のどれくらいまでが「自分はネリ 
と、あ」と思ってるんでしようね。2〜3年 
のうもはをう思ってる人がほとんどだと思 
います力 S ， らしをうだとすると読をを化に 
占める初心をの割合もをんなに低くはない 


図4.0 h ! X 読者の機種別所有者数 （1992 年10月号アンケー h 八ガキより） 


X68000 巧代 
ACE 
PRO 
PRO 打 
EXPERT 
EXPERT II 
SUPER 
XVI 

Compact 
X け urbo シリ —ズ 
XI シリーズ 
MZ シリーズ 
その他 
なし 



(人） 
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サンプリング数500 
延べ台数669 


図已読者のパソコン歴 


500人から統計を取ったら，マシンの所有 
台数合計は678台にらなってしまいました 
(図4)。1人平均 1.36 台です力>。 n 本人の 
化生率が 1.52 だから子供よりは数が少ない 
ねって，をういう問爐じゃない。 

をの所おも数678台のうち， X 68000 はな 
んと455台。 X 6800() を複数所有している人 
もいるから（これがホントに結憐いる）単 
純にはいえないけれど，読者の閒の菩及率 
は案に91%。茵いとおるか低いと見るかは 
雛しいところではあります力3'。 

XI まむは MZ のユーザーであると關答し 
た人も，大多数は X 6800( H 持っていて ，XI 
や MZ だけを持っているという人はかなり 
少ないですね。やはりこれら時代•の流れ。 

X 68000 を機種別に見てみましょう。いち 
ばん多いのが ACE 。 次'が EXPE 民 Ti ：。 この 
へんの顺位は6巧のアンケート集許と大差 
なし。 XVI はもっと所有比率が高いかし野 
ったけど， 6巧 Ja 米あんまり仲びてません 
ね。票数としてはほかの機種と並ぶ程度。 

をれにしても Compact の5票ってのは 
……。いくら 3. 5インチとはいえ， MZ -1500 
ユーザーと巧数ってのはちょっとないんじ 
やない の 。 Compact はコン ピユ ータ 巧の ア 
ルシオー ネになってしまうの力 >。 シヤープ 
さん，なんとかしてね。 

XI ， MZ の内訳を書いてゎきましょう。 

単一機種でいちばん多かったのが XI 
turbo の Model 30。 次が' turboZ ですから， 
turbo の勢力も侮れないですな。なにせ Z だ 
けで Compact の 4 倍の勢力がある（禁 
巧）。 MZ のほうでは MZ -700 の ユーザーが 
いもばん多いという葱外な結梁。ホ嫌氏に 
止る強力な巧動力': ユーザー をつなぎとめて 
いるのか？ MZ - 2500ユーザーが6人っ 
てのは少ないような気がするな。いいマシ 
ンだし，投税も米てないわけじやないのに。 

をれにしても XI turbo Model 10ユーザー 
の1人と X 1 D のユーザーも3人。 X 1 D とか 
はメディアの入手も困雛でしょう力す，がん 
ばっているようですね。 

をのほかの マシン や，ナイ コンで ありな 
がら読んでくれている方々は68人。ありが 
たやありがたや。これもよく見れば XVI ユ 
-ザーと同じくらいいるわけで，やはりこ 
の， グローバルで 普遍的な Oh!X のムー ドが 



年ホ満 


特別企画 Oh!X と Oh!X の読者の統計 〇夕 










































I : いうことになります。ハガキを個別に見 
ている^：父68000を買ってパソコンを始め 
たという人らわりといるようですしね。を 
ういうのにかぎって高校生だったりして， 
まったく情たら……，いや，うらやましし、。 

また，「ど のへん を パソコ ン歴の始まりに 
すればいいんだ」というハガキをたまに見 
かけます。 ファミコンを 買ったのは， ノ《ソ 
コン 歷の中に入れて いいの かと 力，。 私の場 
合はを達に誘われて電器店に PC - 8001 
mkll を触りじいったのが始まりだと思っ 
てますけど。とにかく パーソナルコン ピユ 
ータの使い方をがわり始めた晴期から計算 
すればいいんじ ゃないで しよう 力，。 

問趟なのはパソコン歴20年 U 上 t 答えた 
ひとり。誰だこりや。アラン•ケイと力，フ 
オン•ノイマンがアンケートハガキを書い 
てきたんじゃないだろうな。 

6) 都道府県 

次は読者がどのへんに多く棲息している 
の力>，ハガキの住所を都道府県別に調べて 
みました。結果は表2のとゎり。來京の次 
が神を川，大阪，愛知。続いて千葉，埼玉 
i :。 やはり大都市圏が強いですね。人口を 
のらのの多さもさることながら，感じられ 
るのはをの地域じどれだけパソコンシヨツ 
プがあるかが影響しているのではないかと 
いうことです。 

をれを示しているのが北海道。本し K の带 
表2都道府県別読者数 


化瓶な 

- 東北 






化海道 

27 

巧森 

5 

锦 

2 


12 

秋田 

2 

山形 

3 

福离 

10 



閒ま 








巧城 

II 


10 

群馬 

12 

埼玉 

28 

賊 

51 

欄 1145 

山梨 

1 



借お- 

化陸 







m 

4 

新易 

5 

富山 

6 

石川 

7 

福井 

4 







巧'海 








岐阜 

6 

稻岡 

10 

數口 

34 

ミ重 

8 

近巧 








滋賀 

8 

ま都 

14 

大阪 

39 

兵库 

14 

奈良 

6 

巧歌山 3 





中国 








鳥取 

1 

息根 

2 

岡山 

8 

広葛 

10 

山口 

6 







四国 








難 

1 

衛リ 

7 


9 

ち知 

2 

九州- 

ホ縄 







福岡 

16 

佐黄 

2 

m 

1 

熊本 

8 

太み 

3 


1 

鹿児島 

3 

測 

0 


気街が幸いしたのか，閒来近県に迫る27人 
を記録しています。もともと北海道はソフ 
ト ハウス も多いですしね。 ズーム と 力，ノ、ド 
ソンソフトと 力、，デービー ソフトに マイク 
ロネット。をれにアレかな，寒いから室内 
の娱楽が盛んなのかもしれないな。あ，で 
もそれは東北地方の他県を見てみると当た 

っていない。 

愛知県^大阪を相手にが等に渡り合った 
りなんかして元気がいいですね。中部地方 
の中で孤軍奮闘だ。またハガキの内容を見 
ていると，面白いこと書いてくる人のなか 
には愛知県の人が多いような気がします。 
安井百合江さんも愛知の人だし。理系の学 
校がわりと多いのも影響してるかもしれま 
せん。ひょっとして，みんな获篷圭の親戚 
だったり……，しないわな。 

今回サンプリングした中では沖縄の人は 
0。全部のアンケートハガキに目を通して 
いると，チラホラと見かけるので読者がい 
ないわけではありません。 

まあ，全体的に見ると，なんだかんだ理 
曲をつけてみたところで，最初にいったと 
ゎり，概ね人口の比率に準じた結果である 
ということですな。 

7) これから載せてほしい記事内容 
え一，みなさま力す Oh ! X に何を欲している 
かがいちばんよくわかるコーナーです。私 
も特にこの結果が気になります。 

表3を見てください。1位はグラフィッ 
ク関連記事。やはり X 68000 ユーザーのこの 
分野に対する興味は強い。実隙 D り GA など 
への取り組みも積極的ですしわ。 

2位はプログラミング t 。 5位の C 言語 
というのも同じ系統かな。やはりグラフィ 
ックにしても音楽じしても，プログラムと 
いうものを理解しているこ t が X 68000 の 

表3これから載せてほしい記事ベス S 1 日 


しグラフィック . 29 

2. プログラミング . 28 

3. MIDI. 21 

4. X 68000 の今後 . 21 

5. C 言語 . 19 

6. ゲーム . 18 

7. 新作 ソフト . 17 

8. ハードウユア . 16 

9. BASIC . 15 

10. パソコン通信 . 14 

次点音楽 . 13 


場合重要ですから，このテの要望が絶えな 
いのもわかります。 

3位の MIDI ですけど，次点の音楽関係と 
一緒にするとトツプに躍り出ちゃうほどの 
強さ。 AV 機能の活用にがする感'じ、は並々 
ならぬものがあるようです。 

同時に3位になったのが， 「 X 68000 の今 
後」。 X 68000 らいよいよ6年目ですしね。を 
ろそろアーキテクチヤの変更があってもわ 
かしくない。 X 68000 がこの先どうなるのか 
は私も興味がある！：ころです。 t かいって 
はぐらかしたりして。 

あとはゲーム，新作ソフト，これは THE 
SOFTOUCH のさらなる充実をボめている 
ってことかな，ハードウエア関連 ， BAS 
IC (!)， パソコン通信の順。さすが X 680 
00， AV 機能の活用とプログラミングが際 
だっている。加えて X 68000 の今後について 
知りたいっていうんだから， X 68000 が何力、 
の手段になっているのではなくをれ自体が 
目的であることが見てとれます。 

こうして回答の種類をみると，「載せてほ 
しい記事内容」二「これから組んではしい特 
集」と猜き換えて回答してくる人が多いみ 
たいですね。 

■ まとめと展望 

Oh ! X の読者って，データを見れば見るほ 
ど化体不明になってくるような気がする。 

C MAGAZINE を読んでる人もいれば，ゲ 
ームの記事を充実させてほしいと願う人ら 
いる。38歳のオジサンらいれば，19歳の女 
子大生もいる。内容が簡単すぎるとなる人 
もいれば，雛しすぎてさっぱりわからない 
と悲しむ、人もいる。 

ま，しかし，ひとついえることはですね， 
みんな X & MZ シリーズが好きで，みんな 
グレイ ト なユーザー になってやるぜという 
意気込みを^っている人ばかりだというこ 
とですね。コンピュータに向き合っている 
ことが楽しいという気持もをあなたがもっ 
ているかぎり， Oh ! X はあなたの味方ですよ 
とカツコいい見栄をきったところで一件落 
着。このかをわ楽しみに（この次って何な 
んだろう……)〇 
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Oh ! X の掲載記事を理解するうえで重要と 
なるキーワードじ「パーソナルコンピュー 
ティング」という言葉があります。なにも， 
難しい概念などではありません。 Oh ! X が提 
唱しているのは，「パーソナルコンピュータ 
をちやんとパーソナルコンピュータとして 
使う」，というごく単純なことじすぎないの 
です。 

それぞれの人がそれぞれのスタイルでパ 
—ソナル コ ンピュー テイ ングを楽しんでい 
ると思います。それがどんなものであるか 
を知ることは，本誌の誌面作りじとって非 
常に重要なことなのです。そして， Oh ! X が発 
信したメッセージを皆さんが受け取り，そ 
れに対する皆さんのメッセージが今後の 
Oh ! X の方向をホめていくことじもなります。 

実際 Oh ! X の誌面はスタッフた’けが作っ 
ているものではありません。これまでの Oh ! 
MZ/X の軌跡をたどると要所要所で読者投 
稿作品が大きな影響力を及ぼしていること 
がわかります。読者の力がこれまでの Oh!X 
を支えていたといっても過言ではないでし 
ょう0 

しかし，影響を与えられているのは巧稿 
作品た’けではありません。実はそれ仪上の 
影響力を持つのがアンケートハガキじよる 
メッセージです。 Oh ! X の全体的な方向性を 
決めているのは誌面にはあまり現れない多 
くの人の意見なのです。読者層が変われば 
記事が変わる，というほど単純なものでも 
ありませんが，記事の方向性に多大の影響 
を及ぼしています。 

投稿作品はそれ自体が強いメッセージで 
もあります。強いメッセージは歓迎します。 
また，アンケートハガキの回収じもご協力 
くピさい。多くの方の意見が揃ってこそ， 
よりよいフィードバックが行われます。 

私たちはいつでも皆さんからのメ ッセー 
ジをホめています。 

〈重点募集項目> 

参オリジナル 音楽 データ 
•力 —ドダーム 
♦SX-WINDOW アクセサリ 
参 Z’s- 巳 X 用外部コマンド 


イラスの規定 

サイズはハガキ大 （ A 6 判）が上であれば可。 
B 5 判くらいまでは可能ですが，取り扱いの手間 
や現実的な問題としてハガキ大を一応の標準と 
します。いずれじせよ，掲載時にはかなり縮小 
されることを考慮して描いてくた•さい。 

一応の推装形式はが下のとわりです。 

1 ) ハガキ大のケント紙で郵送 

ハガキでも結構ですが，たまに裹面にも消印 
が押される場合があります。 

2) 黒 I を（薄ズミ不可） 

墨汁は巧れの原因じなることがあります。製 
固用インクがわすすめです。原稿は縮小されま 
すのでスクリーントーンの80，90番台（レトラ 
セットの場合）などやをの灑すぎるものじつい 
ては再現は保証されません。残をながら，カラ 
一原稿はごくたまにしか掲載されません。 

内容に関して特に規制はありません力時期 
もの（正月，クリスマス，季節もの）などじつ 
いては，掲載が予想される時期を考慮して早め 
じ送ったほうが有利じなることがあります（年 
賀状は例外)。 

それでは，皆さんの力作をわ待ちしています。 


協カスタッフ募集 

Oh ! X では誌面作りじ参加していただく協カス 
タッフを募集しています。 

スタッフとして活動する熱意があり，東まあ 
邦にわをまいの方でソフトバンクまで来社可能 
な方。特に時間的なま縛はありませんが，ある 
程度時間的な余裕がある方に限ります。基本的 
じ学生を対象としています力、’，十みじ時間的を 
裕と余力があれば社会人も巧とします。ただし， 
18歳未満の学生および浪人生の方については採 
用予をはありません。 

応蔡要項です。ライター希望の方は Oh ! X 誌面 
2ページみ相当 （2000 字程度）の自由論文に自 
己紹介文を添えて「 Oh ! X スタッフホ望」係までわ 
送りください。 

また，文牽力には自信がないけどブログラ厶 
なら……という方でも技術スタッフとして，参 
加していただく場合があります。こちらをホ壁 
の方は自由論文の代わりじ，これまでじ制作し 
た自作プログラムとその解説などを一緒に応募 
してく ださし、。 

含類選考後，採用者の方にはこちらから連絡 
いたします。 


投稿大募集 


Oh ! X では読者の皆さんじよる投稿作品を常時 
募集しています。 

ホ発表の作品であれば，グラフィック，音楽， 
システムプログラム，ツール，ゲーム，ハード 
ウェアなど ジャンルを 問いません。数当て ゲー 
ムから 0 S までなんでも受け付けています。機種 
じついても （メー カー，年代など）特に限をは 
しませんが，雑誌の性格上扱いじくい場合もあ 
ります。 

誌面に載りきらない大きなアプリケーション 
などはディスクメディアをイまって配布すること 
が考えられます。その形態のひとつはご存じが 
録ディスク，そしてもうひとつは別冊形まじよ 
るらのです（近日発売予をの Z - MUS にシステム 
じ続き，今後もいくつかの加 !X M 00 K シリーズ 
が予をされています）。 

また，特に掲載されることを目的とせず，「こ 
んなものを作ってみました」といったプログラ 
厶でもかまいません。巧軽に作品を送ってみま 
せんか。 

1 ) お送りいただくプログラ厶じは，住所，巧 
名，年齢，職業，連絡先電話番号，機種名，使 
用言語，動作に必要な周ぶ機器，マイコン歷な 
どを明記のうえ，封書の宛先の最後には 「0 h!X 
LIVEj , 「全機種共通 システム j , 「投稿 ゲー厶 プロ 
グラム」など，プログラ厶の内容を明確じご記 
入ください。 

2) 投稿されるプログラムじは詳しい内容を記 
入した原稿を同捆してくピさい。ディスクの中 
じドキュメントフアイルの形式でのみ記述して 
いる方がいますが，郵送時の事故などでメディ 
アが破壊されることもありますので，必ず文奮 
をホえるようじしてくださし、。一緒に変数表， 
メモリマップ，參考文献などがあればなわ結構 
です。また，掲載に際してお送りいただいたプ 


ログラムやデータ原稿じついては，当方で加華 
修正をさせていただくことがあります。 

3) わ送りいただくプログラムは事故防止のた 
め最低2回はセーブしておいてください。基本 
的に同封されたフロッピーディスク，カセット 
テープ，クイックディスク，原搞などじついて 
はご返送いたしませんので，あらかじめご了承 
くた•さい。 

4) ハード製作関係の巧構じつきましては，最 
初は内容のわかる原稿のみお送りいただければ 
結構です。その後，当方で製作物が必要どと判 
斬した場合には改めて連絡いたします。 

5) わ送りいたた‘いたか品の採用じつきまして 
は，掲載号がホました時点で当方より連絡いた 
します。特にツール関係，ハード関係などのも 
のじつきましては特集内容などを考慮したうえ 
で採用決をされますので，結果を連絡するまで 
じ時間がかかる場合があります。 

6) 投稿いただいたプログラムじバグなどが発 
見された場合は新しいプログラムの入ったメデ 
ィアと一緒に义奋じてご連絡くピさい。 

7) 掲載されたプログラムじ対しては当な規定 
の原稿料をお支故いたします。また，投稿され 
たプログラムの著作権などはすべて制作者にイ呆 
留されます力、’，いわゆる 「 PDS などとしてネット 
じアップする」ことなどを希望される場合には 
必ず事前に編集部までご連絡〈ピさい。なわ， 
一般的モラルとして，他誌との二重お稿または， 
他誌に掲載されたプログラムの移植などじつい 
ては固くわ献りいたします。 

その他，不明点じついては編集室まで問い合 
わせてくピさい。 

宛先 

干108まを都港区离輪 2-19- 13 NS 窝輪ビル 
ソフトバンク株ホ会れ 

Oh ! X 編集室.「お楠プログラム」係 
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キヤラグラグームのスス乂 

シユールな風景 

Shibata Atsushi 柴田淳 

いつをオリジナリテイあふれるゲームを作る柴田君の意欲的実験作。今回は 
X 郎日邮でキヤラグラ （？） を驅使したゲーム風デモソフ h だ。巧雅に動くチヤ 
イニースキヤラクタたちにま目だ。 


ゲームの面白さにがする論議は絶えなし、。 
ゲーム性がどうのと力’感情移入がこうのと 
力，，をのような話をよく目にする。ただ巷 
によく見かけるをの種の話というのは，出 
米上がったゲームを取り上げてこれはすご 
いとかなんとかいっている場合が多い。 

ゲームを語るうえで，いわゆる評論の手 
法はかなり確立されてきているようだ。を 
のようなシコ''卜はもちろん大きなことだ t 
思うのだが，本当はもっし出来合いのも 
のを編-繁する理論から発展して，をれを作 
り手の理論に昇華させる動きがあってし力> 
るべきだと，僕は思うのだ。 

とはいえ，作り手の側の理論，いい換え 
る I ：面ないゲームを作るための方法論を髓 
立ずるのはたやすいことではない。だいた 
い，どんなゲームが面白くてどんなゲーム 
が圃なくないかを一般的に定義するこ t か 
らして，かなり雛しいシゴトである。ある 
ゲームを面白いという人もいれば面白くな 
いという人もいて，つまり人間の趣向とい 
うのには個人差があるわけで，をこまでひっ 
くるめたカタチの，大統一理論を巧ち立て 
るのは並大抵のこ t ではないのだ。 

I ：ころで，あくまで飞主観的な判断の域 
を化ない力す，僕はある方法でゲームの而白 
さを判断している。面白いゲームをやるし 
僕は決まって涙が出るのだ。 



このプレイ中の涙は，ゲームのデキを判 
断するにはなかなかよぃ情報を提供してく 
れるのだが，困るこ t が2つある。第一に 
涙で視界が曇って画面がよく見えなぃ。拭 
ゎう^:すれば当然ステイックなりトリガな 
りから手を離さなければならなく，シュー 
テイングなどではをのために窮地に追ぃ込 
まれることらままある。次に困ることは， 
周凹からぃかにも「不可解だ」ぃわんば 
かりの視線を';なびることである。まあ，ゲー 
ム七ンターで泣きながらゲームをしてぃる 
巧を見れば，誰でもギョッとする。をれが 
わかるからかえって周りの視線が気になっ 
てしまぃ，集中して遊べなくなる。せっか 
く出会った面白ぃゲームなのに，十分に 
しむこ i ができなぃのだ。 

でらぃったぃどうした理曲で，ゲーム 
するい涙が化てくるのだろう力，。涙腺が極 
度にユルぃとぃう特異体質なのだろう力、， 
をれとも深層心理が微妙に殼夕響して，涙を 
流させるのだろう力，。このこ！：は僕にとっ 
て永年の謎で，ずっい脱んでぃたのだが， 
先日ひよんなことから謎か解けた。僕はゲー 
ムをしてゎり，をれがまた而白くて，当が 
目からは涙がチョチョ切れてぃた。ゲーム 
が終わり椅子から立ち上がるし隣で見て 
ぃた友人が， 

「ゎまえゲーム中，ずっと瞬きしてなかっ 
たぞ」 

とぃったのである。なるほど，涙も化るわ 
な，日舜きしなけりゃ。 

面白ぃゲームを前にして瞬きもできず， 
ドウドウと涙を流してぃるときの自分をが 
静に分析してみるしなかなか潛稽で自分 
のこながら笑ってしまうのだが，しかし 
ここで，いったいどうして瞬きしないんだ 


瞬きができないほど，つまり目が離せない 
ほどゲームが面白いのではない力，。次から 
次へ i ： 場而が変わり，息もつかせぬ滿•化で， 
プレイヤーの吕を離さない。シューテイン 
グであれアクションであれ，をのようなゲー 
ムがあったらやっぱりやってみたい。 

ダラダラしてきたので結論を急ぐし僕 
はゲームの而白さはやはり，をこに}’主ぎ込 
まれる情報藍で決まる t 思う。絶えず情報 
を受け取れるががに置かれるしどうして 
かサルの部分がよみがえって，人間はなす 
術もなく恍惚 t するばかりなのである。な 
んか表現がエッチな気もするカミ，画ないゲー 
ムとはをういったものではない力>。 
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情報量と共感の関係 


しかしこの情報量という判断基準も案 
は力‘能ではない。世の中にはテトリスのよ 
うな，をぎ込まれている情報量が極度に少 
なく，をれでいて面白いゲームが巧をする 
のだ。ただし，あのゲームはシステムの中 
に「組み合わせ」を導入していて，をれが 
見かけ上の情報量を増やしているのだが， 
それでもまだ最近のゲームに比べて情報趣 
は少なめである。 

さて，ここでゲームの面白さを数値で表 
すことを考えてみよう。ゲームの刷 I 'うさは 
情報蟲で決まる，つまり面白さを表す数値 
を F するし F は情報量を示す値 I に比 
例ずる関数として表せる。で，ゲームによっ 
ては，をの情報量が面白さ F に与える影» 
が上方にシフトしていたり，あるいは下方 
にシフトしている場合もありうる。つまり， 
状況によって閱数の傾きが変わるのである。 
をの倾きをする i ：， ゲームの晒白さの 


いう問題にブチ当たる。いや逆にいえば，数値には， 
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F 二 S xf ( I ) 

といった間数で稱られをうである。要する 
じゲームの而 h さには，憐報盘のほ力>に S 
という係数が関係しているのだ。 

では，この S 心いう係数はいったいなん 
であろう力’。わをらくこれは，情報の•短で 


を持っている 人に とっては， SF 小説とい 
うのはち恣義な情報源であるわけだが，科 
学に疎い 人に とっては， SF なんてただ雛 
しいこ！:が證いてあるだけで，読む‘に做しな 
いらのであろう。 人には をれぞれ趣向という 
{> のがあって，たとえ膨大な情報通を持っ 
たらのであろう^ら，をの趣向に合致しな 
いと情報の重嬰性が繁しく減少する。 人に 
よって 师おいと感じる ゲーム が マチマチで 
あるのは，このようなことから説明できな 
いか。 

情報殖にかかるイ系数が質であるとしたら， 
quality の頭文字を取って Q とでらすべき 
だらうが、 ここではあえて S とした。をれ 
にはももろん理山があって，というのは情 
報の質というのは，’究極的にはプレイヤー 
力す感じる「共感 （ sympathy ) 」であると思 
うからだ。あるいは感情移入という耳慣れ 
た用語で蘆き換えても いいか^ しれない力す， 
僕としては共感と呼んだほう力 f しっくりす 
るし，用語的にら的を身寸ているはずである。 

面白いゲームを作ろうと思えば，まずを 
の中にできるだけの情報を詰め込んで，な 
わかつをの情報の配列をプレイヤーの共感 
を得るに化るようにすればいい。しかし 
情報というのはいってみれば地道な作業の 
反復でいくらでら増やせるのであり，する 
と後半部分が大きな閒趣となって〈る。徹 
お的な巿場調査をして，プレイヤー階を完 
をに把摇する t いった方法で，あるいは気 
まぐれな消'巧者*の指向性に合致する情報を 
見つけるこ t ができるかもしれない。力5'， 
もっとモっとり早く， いつでも 誰にでら， 
共感を字えうるような情報があればいいわ 
けだ。 

をれが，なにを隐をう「新新なアイデア」 
であるし僕は思うのだ。 

なんかわけ知り顔でこんなことをいうし 
表向きはすごいこ t をいっているような気 
がするからしれないけど，をれはあくまで 


も表面上のことにすぎない。だって，僕は 
「ゲームはアイデアだ」と，ごくごく当むり 
前のことをいっているだけだからである。 
これじゃやっぱり空しいので，今度はこの 
「アイデ'ア」について，らう少し祁 i ウドげて 
みることにする。 


アイデアというのは，いったいどうやっ 
て生まれるの力，。一般的には，なにか超向 
が的な霊感みたいなものが側いて，をの瞬 
閒にアイデアが生まれる，とでも信じられ 
ているのだろう。インスピレーシヨンがまっ 
たく関係していないとはいい切れない力;'， 

をれでもアィデアを生み化す過程のうも， 
かなりの部分は単純な，論理のな操作に邀 
元される。をれはテクニックであり，つま 
り誰でも一定の訓練をすれば身につけられ 
るものなのである。 

たとえば，ゲームのアイデアを練る場合 
を考えてみよう力、。ここで「ゲームのアイ 
デア」という条件を設定するこ t によって， 
さっそく選択可能な内容が限をされる。つ 
まりたくさんのアイデアのうち，ゲームに 
できないようなアィデアが思考の外に追い 
やられるのだ。で，次に「コンピュータの 
ゲーム」という条件を設定するし「表示 
は 2 D のモニタ上」だと力 • 「入力はジョイ 
スティックから」 t いったふうに，どんど 
ん新しい条件が導き化される。 

このようにできるだけたくさんのを件を 
設定することによって，だんだん I ：選択肢 
が減っ ていく。をしてすべてのを件が化揃っ 
たときに，ふさわしいアイデアが巧かび上 
がるのだ。とするとアイデアは「生み化す」 

いうより「絞り出す」もののように思え 
る。アイデア生成の過程というのははとん 
どが論理的な絞り込みの作業であり，をこ 
を支配するのは霊感でもなければ腫感でも 
ないのである。 

アイデアは決して「無」からは生まれな 
い。アイデアの泉は，いってみれば「混’;化」 
のようなものである。いい換えればアイデ 
アの「ない」が態というのは「すべてある」 
状態で，また逆じいえば「すべてある」混 
屯は無に等しく，をこから設定した条件に 
合致する内容を抽出して初めて，モノゴト 
は窟味を付加されるのである。 


アイデアの発想法じついて一般的に信じ 
られているこ^は，僕にはほとんどが間違 
いであるように思われる。第一に，アイデ 
アとインスピレーシヨンの閒係についての 
一般的常識が閒逮いであるのはいま示した 
とわりだ。必變なのは先天的な霊感よりむ‘ 
しろ，論理的な思考•能力である。斬新なア 
イデアも，いまいった論理的な操作で化て 
くる。姑後に「既なのらのを取り除く」とい 
うを件を打ち立てるだけで，新しいアイデ 
アの候補が浮かび七がるという寸法である。 

ただ，アイデアを絞り込む過程にわいて， 
変な常識にとらわれてしまって，たとえば 
とっぴなアイデアを削ってしまったりする 
のは逆効果だろう。をのようなな力’にこを 
斬新なアイデアが含まれている場合が多く， 
余計なことは考えず，完全に論理に従う， 

という鉄刖を忘れてはならない。 

III キャラグラの必然性 

また，巷ではいいアイデアを生み化すた 
めには視野を広げることが大切と思われて 
いるようだが，これ^僕にいわせればまっ 
たく逆である。いっそ逆に厳しいを件を課 
して，アイデアの範囲を思いっきり狹めて 
しまうのだ。そしてをこからいかにす友け化 
す力，，狹められたが i 兄をいかにして広げる 
かに金精力を注ぎ込むことによって，アイ 
デアになんとらいえない「うま味」みたい 
なものが加わる。 

ここで X 68000 のゲームの周辺に話を移 
す。いわずと知れたことだが， X 68000 に 
はスプライトだとか BG だと 力，， ゲームを 
作るにはたいへん煎まな機能が備わってい 
る。で，たとえばシューティングゲームを 
作ろうとするしスプライトでキャラクタ 
を揣いて，あ i ： は BG をス クロー ルさせれ 
ば，「てきと一にゲームらしいゲーム」は 
化ホ上がってしまうのだが，この「てきと一 
に云々」 t いうのが非常に閒題である。 

このてきと 一な ゲーム t いうのは，わを 
らく自機ゃ敝機のサイズはすべて 16 X 16 ドッ 
卜だろうし，多重 スクロール している背景 
も，なんか8 X 8の格子が透けて見えをう 
な化物であるに違いない。こういうゲーム 
t いうのは，ひと言でいい表すとナンジャ 
クなのである。所證ハードは書き換えのき 
かない「固い」機構にすぎないのだ。スプ 
シュールな風景 103 


なぃ部分，つま0 「巧」であると思う。あ III 

るぃは，をの場をの場にゎける情報の的確 III アイデアの泉 

さとでい、えようか。た!：えば科学に興口求 I ■ I 


ライトや BG は確かに便利な機能だが，を 
の便利に甘んじていると，ハードの「固し、」 
部分に振り回されてしまって，変わり映え 
のしないらのしか作れない。 

をもをも人間の認識機構というのは「同 
じものを見つけ出す」ように動機づけられ 


だが，「キャラクタしか使えない」^低く 
構えるのでなく，「キャラクタしか使わな 
い」というふうに高飛車に構えてみるので 
ある。 

「をんなことをいっても， 8 X 8 の既成の 
キャラクタでは表現力に限界があるし，か 


が況自体尋常でなく，同 I 背に不思議なので 
あり，だからこを人の目を引き，共感すら 
得られるのだ。 

をういった意味で見れば，キヤラグラゲー 
ムの存在の，をの必然性というのはいまだ 
に失われていない， t 僕は思うのだ。 


といってをの限界を超えるアイデアを捻り III 

出す頭は肖分にはない」 III X 郎日日日における 発展方向 

この期に及んでをのようなことを考える III 
読者がいる！：したら，アナタの考えは間違つ もうだいぶ昔のことになる力す，とある友 


ている。だからたとえば，画両がすべて見 
慣れた 16 X 16 ドットのスプライトで埋めら 
れていれば，一応安‘じ、はする。 t ころがを 
こにひ} i つだけ、 14 X 14 のサイズのキヤラ 
クタが蠢いていたりすると，同じ大きさ 


見入ってしまうのだ。16とか8などの2の 
累乘数はコンピュータであれば避けること 
のできない数字上の制約である。しかし， 


ィデァを捻出するきには視野を広げるよ 


ま味要素が加わって，アイデアの格が上が 


して，考える範囲を思いきり狹めてしまつ 
たほうがアイデアを捻り化すにはずつ t 楽 
だ。考える範閱が狭まると目的が明確にな 
り，全体の状況がより把摇しやすくなるか 


の発想は，二重の意味でよいアイデアを生 
み化すために有利なのである。 

そこでキヤラグラなのだ。た心えば S-OS 


ている。だいたい，をのように弱腰になる 


えてみたまえ，2 X 2，計4個のキヤラク 
夕を使ってある形を表現するとする。する 
と組み合わせの総数は160億となり，をの 


手を1キャラで表現したいのなら " i " t 


れない。をこまで考えつけば，歹戈りの組み 


済む。鋭い人は L つくに気づいていると思 
う力す，ちなみにここでも，前述の条件を設 
走していき選択肢を狭めていくという方法 
論が'生きている。 


いく作業は長く辛いものである。しかし， 
キヤラグラという極度に表現の範脚が狭め 
られたジャンルのゲームじわいては，なじ 


人の母親と話をしていたら，ひょんなこ t 
から話題が漢字の成り立ものことになんだ。 
をこで僕は，努力の"努"の字はどうして 
こういうふうに書くのか，という質問を受 
けた。知らないと答えるしをのわばさん 
はしばらく間を置いてこういったのである。 

「をれはね，オンナのマタにはチカラがあ 
るからなのよ，フフフ」 

をのときの，友人の母親の表情は形容し 
がたくミステリアスであった。をれ ia ホわ 
ばさんの「フフフ」の表情は，僕の大脳皮 
質にコビリついてしまったのだ。だからた 
^えば，レポートなどを書いていて，努の 
字を書く段になると， 

「オンナのマタにはチカラが'ある，と . ， 

ハツ！」 

などと無意識につぶやいてしまうのである。 
ただし最近は文章のほとんどをワープロを 
使って書くので，この傾向は薄れつつある。 

大昔，文字というのは宗教的な儀式など 
といった，特別なときにしか用いられなかっ 
た。刻まれることによって，発話と同じよ 
うに意味内容をなえることができる不思議 
な記号は，古代人にとってはまさに魔法の 
ようなものであったに違いない。ところカミ， 
これほど文明が発達して，文字によって伝 
えられる藏味が，つまり文字情報の量が増 
えてしまうし义字がもとらと持っていた 
霊力みたいなものがスポイルされてしまう。 

考えてみれば，キャラグラ i ： いうのは表 
現としてはらのすごくシュールだ。霊力を失 
ってしまった文字を，意味を超えて有機的に 
結びつけることによって，新しいカタチを 
生み出す。大裝娑かもしれないが，キャラ 
グラには芸術に通じる部分さえあるように 
思う。ごくありふれたものにエネルギーを 
をいで，まったく違うものに昇華させる^ 
いうのは，これは疑いなく芸術の仕業であ 
る。で，さっきのおばさんの「オンナのマ 


なら200弱の，アルファベットとか片仮名 か义字が識いていて，目を凝らすとをの形 


のキャラを探をうとして，ついついをれに こと自作からして間違いの原因である。考 


ゲームの面白さを大きく左右するアイデア 
の，をのデキをこれまた大きく左右するう 
ま味を引き出すためには，この制約をいか 
に超えるかということが'大きな鍵を擢って 
いる，ということはすでに証明済みである。 
話を少し戻そう。繰り返しになるが，ア 


なかから目的に適ったひとつを見つける t 
なると至雛の業だが，実際の状況はをれほ 
ど悲観的ではない。 

走る人間を表現したいとすれば，足の部 
分には"）"とか ">" といった記号が使 
えるのではない力，。また，上半身の，頭!： 


り，逆に思いきり狭めてしまったほうがう 力，"]"などの記号を使うのがいいかもし 


る。また論理的に見れば，厳しい条件を課 合わせは数百，あるいは数十のオーダーで 


らである。つまりネ見野を狭めるという逆転 実際はこのようにアイデアを稱み重ねて 
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13,128, 

1 28 

24, 

0, 

1600 


17 

,128 

1 8, 

49 

,128 

,12, 

32,192, 

,14 

56, 

0, 

1610 


96 

,120 

» 8, 

64 

, 63 

,0， 

64,14, 

,0 

216, 

0, 

1620 

パ巧 









176, 

0, 

1630 


0 

• 0 

，0| 

0 

• 0 

， 4, 

0, 0, 

,4 

48, 

0, 

1640 


0 

• 0 

， 4, 

0 

,0 

» 4， 

0, 0, 

,4 

24, 

0, 

1650 


0 

,120 

， 4, 

1 

,265 

, 4| 

7,2551 

,132 



1660 


13 

,128 

• 244, 

27 

,0 

,124, 

22, 0| 

1 60 

24, 

0, 

1670 


38 

,0 

,15, 

38 

,0 

， 6, 

99, 0, 

,4 

56, 

0, 

1680 


65 

,240 

, 7, 

64 

,254 

, 6, 

64, 60, 

,4 

216, 

0, 

1690 

パげ 









136, 

0, 

1700 


0 

1 0 

. 0， 

0 

,0 

，0, 

0, 0, 

, 0 

6, 

0, 

1710 


0 

,0 

，0> 

0 

,0 

,0， 

0, 0| 

,28 

し 

128, 

1720 


0 

,15 

,254, 

0 

,63 

,194, 

0,1161 

,0 



1730 


3 

,144 

，0, 

2 

, 32 

,0， 

6, 96, 

,0 

24, 

0, 

1740 


8 

, 96 

,0, 

24 

, 96 

，0, 

16, 48, 

1 0 

56, 

0, 

1750 


32 

, 30 

1 0， 

64 

,15 

• 224, 

64, 3, 

,192 

100, 

0, 

1760 

/* る 









130, 

0» 

1770 


0 

,0 

,0， 

1 

,0 

,0， 

3,128, 

1 0 

1, 

128, 

1780 


1 

,192 

，0， 

0 

,224 

，0, 

0, 96, 

,0 

0, 

48, 

1790 


0 

• 112 

，0， 

0 

,48 

» 6. 

0, 56, 

1 0 



1800 


0 

, 52 

1 0， 

0 

,100 

， 0. 

0，98, 

,0 

15, 

0, 

1810 


0 

,193 

,128, 

0 

,128 

• 192, 

1,1281 

,112 

28, 

6, 

1820 


2 

,0 

, 30, 

4 

,0 

, 6, 

24, 0, 

,0 

104, 

0, 

1830 

/本大の權待 








132, 

0, 

1840 


0 

, 0 

，0, 

0 

,0 

， 8, 

0, 01 

,28 

し 

192， 

1850 


0 

,0 

,0, 

0 

,0 

• 0. 

0, 0, 

,0 

0, 

12, 

1860 


0 

,0 

,0, 

0 

,0 

，0， 

0， 0, 

1 0 



1870 


0 

• 0 

， 0， 

0 

,0 

，0| 

0, 01 

,0 

8, 

0, 

1880 


0 

,0 

, 0. 

0 

,0 

,0, 

0, 01 

1 0 


10 /本 

20 dim char 


1000 / ♦人 
1005 0 

1010 0 

1020 0 

1030 0 

1040 0 

1050 2 

1060 パが 
1070 0 

1080 0 

1090 0 

1100 0 

1110 0 

1120 1 

1130 /* あ 
1140 0 

1150 0 

1160 0 

1170 1 

1180 0 

1190 0 

1200パる 
1210 0 

1220 0 

1230 0 

1240 0 

1250 1 

1260 1 

1270 /♦< 

1280 0 

1290 0 

1300 0 

1310 0 

1320 1 

1330 8 

1340 /け 
1350 60 

1360 0 

1370 0 

1380 0 

1390 1 

1400 4 

1410 が 
1420 7 


夕じはチカラが……」という発想ら，言葉 
に鑑力をみえうる，ものすごくシュールな 
强恕だ I ：はいえない力‘。 

本当は X 68000 でキャラグラゲームが作 
れないかし恐っていたのだが，ご存じのと 
わり X 68000 はビットマツプ表示を採則し 
てわり，するとどこからどこまでがキャラ 
グラだか境界線が明碰でないような気がす 
る。をれならいっそキャラグラいう枠を 
取りキムってしまって，化わりに「||||,てくる 
のはすベて漢字」というを件 t スリ替えて 
しまえばいいのではない 力、。 をんなゲーム 
が作れないものだろうかし僕は思った次 
第なのだ。 


III- 


ルな願 


诞ぞしか化てこないゲーム（多かシュー 
テイングになるだろう）というアイデアは， 
発恕 t してはありきたりだ。問題は，漢字 
がゲームの中でどのように使われるか!：い 
う部分に集約される。 

で，いつかをのゲームを作るときのため 
にと思って，僕はアイデアを溜めてわいた。 


今凹はをのなかの一部を，ショートゲーム 
風にアレンジしてわ屈けしよう。 

リストは2 つに 分かれている。リスト1 
が外字定義用のプログラムで，リスト2は 
メインプログラム L なっている。両方とも 
BASIC で書かれているので，入九の-ぶ法 
は説明するまでもないだろう。 

ただし，リスト1の外字を義のプログラ 
ムは USKCG . SYS を直接書き換えるよう 
になっているので，じ[下の手顺に従って'夷 
巧していただきたい。 

まず，普段使っている USKCG . SYS の 
ファイル名を， USKCG 2. SYS など！：リネー 
ムして待避させる。をうしたら Human 68 k 
のシステムディスクのマスターから ， USK 
CG . SYS を普段使っているシステムデイス 
クにコピーする。をのあと BASIC を起動 
して，外を定義プログラムをホらせればい 

し、 0 

新しい USKCG . SYS が化ホ上がったら， 
COMMAND に戻って USKCGM を起重力し， 
坡初のメニューで更新を選べば外字の定義 
は完了である。 

外字を定義してリスト2をまらせると， 


画面に牧歌的な風景が現れる。をこを，人 
が歩いていく。ヒトが歩くのではない。 

「人」という宇カミ，シヤナリシヤナリ t いっ 
たふうに歩くのである。空には「因」の字 
力す飛んでいて，また地閒では，たまに「大」 
の字が登場する。 

ここで考えてみるのである。「大」の字 
をよく見るし「人」に横棒をのっけたよ 
うな形をしている。をしておもむろにマウ 
スのも•ボタンをクリツクすると，「乂」の 
字がのけ反ってをの横棒をひよいっと空め 
がけて巧ち放つ。で，逃よく槍が空を飛ん 
でいる「因」に当たるとする。「因」の字 
もよく見るし「大」を四角で脚った作り 
をしている。檐が当たれば当然削いが取れ 
て，とする t ……。 

こんなシュールなアイデアが50も60も詰 
め込まれたゲーム，僕の友人の母親の， 
「フフフ」 の顔くらいイ ンパク トがあるゲー 
ムを，いま作ろうし野っている。をのため 
には68000の マ シン語を マスター しなけれ 
ばならないだろうし，またハードをのもの 
についての知識も不十分である。米年の春 
くらいまでに出米上がるといいのだが。 


マ 0 0 〇 〇 


28204 026608 420820 446060 040002 000030 4《 

3 2 31 26341 93 5 9 65 
2 12 1 2 1 2 

54470 106681 005846 007082 010660 226700 50000 
10 2 19 4 822 221 095 9156 5 
1 2 112 21 2 11 2 

00364 001224 003524 004474 001224 
16 136 236 1566 136 
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.98 
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0, 
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0, 
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0, 
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0 
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0 
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56, 
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0, 
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0, 
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8, 

24 

24 

56 
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0 

0 

0 

0 

0 
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24 

56 

140 

：52 

28 

0, 
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0 
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2, 

24 

24 

120 

224 
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0 
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0 

0 

0 

0 

0 
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.20 

44 

.12 

56 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

24 • 
24, 
248, 
176, 
112, 
16, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

24 

56 

216 

176 

48 

24 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

28 

24 

.20 

!16 

.40 

7 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

0 

0 

0 

1 

1 

24, 

24, 

120, 

200, 

140, 

3, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

128, 

0, 
0, 
0, 
0» 
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し 

24 

56 

120 
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4 

3 

0 

0 

み 

0 

0 

192 

28 

24 

56 

96 

2 

0 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

192, 

0 

0 

0 

0 

3 

16 

24 , 
24, 
104, 
196, 
3, 
0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

224, 

0, 

0, 

0, 

0, 

2, 

0, 

24 

56 

108 

134 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

128 

120 

0 

7 

24 

04 

34 

0 

0, 

128, 

3, 

0, 

0, 

224, 

3 

0 

0 

0 

1 

8 

130, 

14, 

48, 

72, 

2, 

0, 

0, 

98, 

し 

0, 

0, 

126, 

0, 

0, 

0, 

0, 

2, 

48, 

115 

12 

48 

196 

3 

0 

128 

30 

0 

0 

0 
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1890 

0. 

0, 

0. 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

1900 /* 巧 
1910 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

4, 

0, 

0, 

4, 

0, 

0, 

1920 

0, 

0, 

4, 

0. 

0, 

4, 

0, 

0, 

4, 

0, 

0, 

1930 

0, 

0, 

4, 

0, 

0, 

4, 

0, 

0, 

4, 

0. 

0, 

1940 

0, 

0, 

4, 

0, 

0, 

夕， 

0, 

0, 

4, 

0, 

0, 

1950 

0, 

0, 

4, 

0, 

0, 

4, 

0, 

0, 

4, 

0, 

0, 

1960 

0, 

0, 

7, 

0, 

0, 

6, 

0, 

0 ， 

4, 

0, 

0, 


1970 /» 

3000 int b,cId : dim char e(71) 

3010 error off 

3020 b = fopen( "USKCG.SYS.V’w") 
3030 if b =—1 then { 

3040 print "USKCG, SYS 力 { 見ません。 


0， 


4 

4 


6 

0 


3050 print" カレントを USKCG.SYS のあるディレクトリに"； 

3060 print " 挣し、巧斯して下さい 。" 

3070 end ) 

3080 fseeM b , &H9FA , 0 ) 

3090 for c = 0 to13 

3091 for d = 0 to 71 

3092 e( d ) = a( c * 72 + d ) 

3093 next 

3100 fwrite( e , 72 , b } 

3110 fseek( b , 2 ,1) 

3120 next 
3130 fclo8e( b ) 

3140 end 


11スト2 


1000 /*############################### 

1010 /*# シュールな曲 g 

1020 /* 林 14/9/»92 (ats) 

1030 /*# (ちなみじが了は左クリック > 

1040 /»# 林 ## 株 ### 林 # 珠 ### 共 ### 林 ############ 

1045 key 3, "screen 2,0,1,1 "+chr$( 13 ) 

1050 randomize(0) 

1060 int a,b,c,d 

1070 dim x{4),y(4),al(4),a2(4),k(4) 

1080 dim str ch(15) 

1090 for a =160 to174 

1100 ch( a —159 ) 三 chr$(235)+chr$( a ) 

1110 next 

1120 ch( 0 )= " 人 " 

1130 8cr() : apage(1) : 田 ou8e( 4 ) : mouse( 2 ) 

1140 x(0)=-1 : k(0)=1 

1150 x(l)=-1:k(l)=1 

1160 x(2)=-1 : k(2) = 3 : a = 0 

1170 repeat 

1180 org() 

1190 a=a+l:if a = 512 then a = 0 
1200 home( 2,a,0 ) 

1220 msstat(b,b,c,d) 

1240 until c =-1 

1250 screen 2,0,1,1 : mouse( 0 ) 

1260 end 

1270 /♦★★★★★ キャラクターが巧が巧 ： ♦★★★★ 

1280 func org() 


1290 

int a,b 



1300 

for a = 0 

to 2 


1310 

if k( a ) 

=1 then 

kakoi( a ) 

1320 

if k( a ) 

= 2 then 

hito( a ) 

1330 

if k( a ) 

= 3 then 

dai( a ) 

1340 

if k(a)= 

0 then { 


1342 

for b = 0 

to 2 


1344 

if k け） 

三 3 then { 


1346 

1348 

k(a)=( 
break ) 

a mod 2 ) 

+ 1:x(a)=-1 

1349 

next 



1350 

if b = 3 

then { 


1352 

k(a)= 

3 : x(a)= 

: -1)} 

1360 

next 



1370 

if k( 3 ) 

= 4 then ya( 3 ) 

1380 

endfunc 



1390 

/»★★★★★★★ 人を齡せる 


1400 

funo hito{ 

no;int ) 


1410 

if x(no)= 

-1 then { 


1420 

x(no)= 

256 : y(no)=196 

1430 

si(no) 

=0 ) 


1440 

fill(x(no),y(no),x(no)4-23,y(no)-t-23,0 

1450 

X(no) = x(no) - 4 : 

si(no) = si(no) + 

1460 

if al(no) 

= 5 then al(no) 二 0 

1470 

symbol(x(no),y(no), 

ch(8l(no)),1,1,2, 

1480 

if X(no) < 

0 then k(no) = 0 

1490 

endfunc 



1500 

/*★★★★★★★★ 因柳が 

★★★★★★★★ 

1510 

funo kakoi( 

no；int ) 



1520 if x(no)=-1 then ( 

1530 x(no) = 256 : y(no) = rnd()*50+30 } 

1540 filK x(no),y(no),x(no)+23,y{no)+23,0 ) 

1550 X(no) = x(no)-10 

1560 symbol(x(no).ytno) •" 因 " •1 ， 1,2,10•0 ) 

1570 if x(no) < —24 then k(no) = 0 
1580 if k(3) <> 0 then { 

1690 if abs( y{3) - y(no) ) < 28 then { 

1600 if x(3) - x(no) + 20 < 28 and x{3)+20 > x(no) then { 
1610 k(no) = 3 ; a2(no)=-1))) 

1620 endfuno 

1630 /*★★★★★★★ 大そがせる ★★★★★★★ 

1640 func dai( no;int ) 

1650 int a,b,c 

1660 if x(no) = _1 then { 

1670 xinoi 三 256 : y(no)=196 

1680 al(no) = 0 ： s2(no) = 0 ) 

1690 filK x(no),y(no),x(no)+23,y(no)+23,0 ) 

1700 if a2(no) < 1 then { 

1710 if s2(no) <> -1 then { 

1720 x(no) = x(no) - 4 : al(n 々) 三 si(no) + 1 


1730 J else { y(no) = y(no) + 16 

1740 if y(no) > 196 then y(no)=196 : 82(no) = 0 
1750 ) 

1760 if al(no) = 5 then si(no) = 0 

1770 symbol(x(no)>y(n む） , ch(si(no)),1•1•2,10,0 ) 

1780 line( x(no) + 1,y(no)+3,x(no)+22,y(no)+3,10 ) 

1785 line( x(no)+20,y(no)+2,x(no)+21,y(no)+2,10 ) 

1790 if x(no) < 0 then k(no) = 0 : x(no) = 500 

1800 if al(3) <> 8 and 三 0 and x(no) > 12 then { 

1810 if d <> 0 then { 

1820 s2(no)=1:al(3) = 8 } 

1860 ) ) else { 

1870 fili( x(no),y(no),x(no)+23,y(no)+23,0 ) 

1880 symbol(x(no),y(no),ch(s2(no)+4),1,1,2,10,0 ) 

1890 s2(no) 二 82(no) + 1 
1900 if B2(no) = 7 then { 

1910 k(3) = 4 : x(3) = x(no) : y(3)=196 ) 

1920 if s2(no) = 8 then k(no) = 2 
1930 } 

1940 endfuno 

1950 /*★★★★★★♦★ なを谢丈す ★★★★★★♦★ 

1960 func ya{ no;int ) 

1970 symbol(x(no),y(no),oh(13),1,1,2, 0,0 ) 

1980 y(no) = y(no) - si(no) 

1990 if sl{no) < 24 then el(no) = si(no) 4 - 3 
2000 symbol(x(no),y(no),oh(13),1,1,2,10,0 ) 

2010 if y(no) < -24 then k(no) = 0 : s1(no) = 0 
2020 endfunc 

2030 /*★★★★★♦★ 厕の城斯ヒ ★★★★♦★★ 

2040 func acr() 

2050 int a,b,c,d 
2060 screen 0,1,1,1 

2070 palet( 1,3067 2) : palet( 2,2176 6) 

2080 palet( 3,1792 ) : palet( 4,1152 ) : palet( 5,65274 ) 
2090 palet( 6,62644 》 : palet( 7,2637 8) : palet( 8,57680 ) 
2100 palet( 9,10294) : palet(10, 0 ) 

2110 /*★★★★★★★★ 台を巧く ★★★★★★★★ 

2120 apage( 0 ) 

2130 filK 0,220,255,228,1):fill( 0,229,265,2^2,2 ) 

2140 fill( 0,233,255,256,1) : fill( 0,0,255,4,1) 

2150 ci( 6,120,1024,0 ) : oi( 219,85 ,900,1) 

2160 ci( 5,120,184^,0 ) : ci( 5,120,5000,0 ) 

2170 ci( 219,85 ,1648,1);ci( 219,85,4800,1) 

2180 filK 0,124, 5,13 艮 ， 3 い fill( 250,124,255,136,3 ) 

2190 /*★**★*★★★ ちを描く ★★***★★★ 

2200 apage( 2 ) : window( 0,0,511,255 ) 

2210 for a =1 to 9 

2220 b = a»50+rnd( )*10 : o 三 rnd() け 0+20 : d = rndO*15+20 
2230 cloud( b,o,d ) 

2240 next 

2250 cloud( 512,40 ,25 ) : cloud( 0,40,25 ) 

2260 /**★★★★ 巧とお日様と木を描 < ★★★★★ 

2270 apage( 3 ) : window( 0,0,255,255 ) 

2280 filK 0,0,255,219,9 ) 

2290 circle( 40,50,30,7 ) : paint( 40,50,7 ) 

2300 for a =1 to 7 
2310 tree い 

2320 next 
2330 endfuno 

2340 func ci(y;int,r;int,hv;int,m;int ) 

2350 int 81=270,el=360 ,b 2=180,e2=270 

2360 if m =1 then sl=0 : el= ろ 0 : s2=90 : e2 =180 

2370 circle( 0,y,r,4,al,el,hv ) 

2380 oirclei 255,y,r,4,82,e2,hv ) 

2390 paint( 0,y,3 ) : paint( 255,y,3 ) 

2400 endfunc 

2410 func cloud( x;int,y;int,1;int ) 

2420 Int a,b,o,d 

2430 circie( 6,180 ,360,128 ) 

2440 circled x ♦ い 3/4 , y,1/4,6,180,360, 100 ) 

2450 circle( x-l»1/4,y,l»3/4,5,0,180, 128 ) 

2460 paint( x-1+2,y,5 ) : paint( x+l/2_l,y,5 ) 

2470 endfunc 
2480 func tree() 

2490 int a,b,c,d 

2500 a = rnd()»25 : a=a»10 : circlet a,205,8,8,,,512 ) 

2510 paint( a, 204,8 ) : fill(a-1•214,a+1•219,2 ) 

2520 endfunc 
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本 

dO = 

キー 

% 

a0 = 

巧巧先が 

% 

al= 

配列ま巧 


bra 

next 

loop: 

cmp.1 

(aO)+,d0 


beq 

found 

next: 

crapa.1 al,aO 


bcs 

loop 


♦見つからなかった 
阳 oveq.l #—l,dO 事 2 三 0 

bra ret 打 

found : subq.l #4, aO *Z=1 

ret 打： movem,1{sp) + , 过 0/a 1 


♦ 

32 ビット 

巧が配列の巧お巧ま 


， xdef 

ae&rch 


.offset 

4 

KEY ： 

• ds.l 

1 本キー 

ARYST ： 

«ds.1 

1 * が列巧酣 

ARYED ： 

.ds.l 

1 ♦ 目 i ： 列ホ巧 


， text 

* even 


♦ 

search : 

movem.l 

dO/al ， - (sp) 

SAVSIZ 

二 

( 1 + 1)*4 


movem.l KEY+SAVSIZ(sp),dO/aO—al 


link を使わずに押し切る態勢だ。 

. text でオフ七ツト表の定義を終結させて （11 巧）， 
縁起ものの. even を置いた （12 行）あし14巧からサ 
ブルーチン本体が始まる。ここでは，まず，型どわ 
りにサブルーチン内部で使用するレジスタをスタツ 
クに待避する （15 巧）。レジスタを待避することでス 
タツク上の引数の相対位置がずれるので，どれだけ 
ずれるか，直後の16斤で記号定数 SAVSIZ に定義し 

ている。 データレジスタ 1本， アドレスレジスタ 1 
本， レジスタ 1本あたり4バイト，と言壳んでほしい。 
プログラムを変更して，待避する レジスタの 数が を 
わった場合に修正が最小限ですむよう，式の形で書 
いてある。 

ちなみに.， SAVSIZ を定義するのに equ ではなく 

リス hi SEARCHO.S 


多数のデータのなかから特定のデータを探し化す 
化理二"探索/検索 ( searching )" はプログラムには欠 
くことのできない要素だ。アルゴリズム関係ネタを 
敬遠する読者は多いようだが，気にせずに，今回は 
この探索アルゴリズムをみていきたい。 

I 線臟索 

データは配列に並んでいるものとしよう。この中 
に特定のデータがあるかどう力’，あるとしたらをの 
位置を知りたい。どうする力、。誰でも思いつくのは 
配列-化頭の要素から顺に比較/照合していく方法だ 
ろう。この素朴な探索アルゴリズムはリニアサーチ 
(linear search :線形探索）心呼ばれる。 

リスト1はこのリ ニ アサーチにより32 ビッ ト整数 
の配列から特定の値をもつ要素を探すサブルーチン 
の一例だ。このサブルーチン search はつぎのように 
して呼び化す。 

pea.l 配列宋尾アドレス 

pea.l 配列先頭アドレス 

move . l 検索キーデータ， - ( sp ) 
jsr search 

lea.l 12( sp)，sp 

単純なプログラムだカミ，あえて T 寧に説け月してみ 
よう。3巧はゎ馴染みの外部を義，サブルーチン 
search をほかのプログラムリンクして使えるよう 
にするためのゎ約束だ。続く 5〜9斤では引数構造 
のオフ七ット表をを義している。サブルーチンが呼 
び化された時点でスタックに穗まれているはずのみ 
引数のスタック上での位置（スタックポインタから 
のオフセット）を記号定数 KEY , A 民 YST，ARYED 
に定義している。サブルーチン先頭で link 命令によ 
り フレーム ポインタを固をする場合は， link によっ 
て待避されるアドレスレジスタの分を最初から考慮 
じ入れてオフ七ットにもう4加えるのだ力;，今巧は 
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探しちの 


3 下 oshiyuki ホす田敏幸 


今回は，3つの探索アルゴリズムを紹介しましょラ。線お探索， 

2分探索，そして八ッシュ法でず。どの方まが有効かは，探索デ 
一夕の条件によって異なってさまず。それぞれのアルゴリズムを 
理解して，効率よいデータ検索に挑戦してみてください。 


で 

おま 
比る 
じす 
巧たつず 
らつ巧ち 
かかじり 
頭つ巧巧 
先見ホ 


) 坦 
タミ化 
- f る 
を .V 
つテかす 

ぁの V 

•? そい迫 
力力 

夕=夕= 

- 一が 

デ（デ （ 
るる 
すす 
致巧 


1234 5 678901234 5 6789012345678901234 5 67890123 
1111111111222222222233333333334444 
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夕があった 
=そのデ--夕） 

夕がなかった 
=お加する化担） 


32ビット巧む配列の巧お炼ま 



，xdef 

search 



.offset 

4 


KEY ： 

• ds.l 

1 ♦キ 

一 

ARYST ： 

»ds • X 

1 ♦配列先頭 

ARYED ： 

• ds.l 

1 ♦配列素ち 


， text 



♦ 

.even 



search : 

movem.1 

dO-dl ,- (sp) 


SAVSIZ 

= 

(2 牛 0 い 4 



movem.i 

KEY+SAVSIZUp) ,d0—dl/aO 


exg.1 

dl,a0 


拿 

d0 = キ 

一 


♦ 

a0 = 配列先頭 


% 

dl = 配列ホお 



sub. 1 

aO.dl 

♦dl = お列サイズ 


bis 

nfound 

♦要呆が S 0 なら不 


Isf . 丄 

が ， dl 

♦dl =要おお 


subq.l 

#1,dl 

*dbra を考ホ . 


swap.w 

dl 


loop い 

swap.w 

dl 


loop2 : 

cmp，1 

{aO)+,dO 

♦巧頭から巧に比が 


dbeq 

dl,loop2 



beq 

found 

♦見つかった 


swap.w 

dl 



dbra 

dl, 100 pi 

♦ 見つか 6 なかった 

nfound: 

moveq，1 

#-l,dO 

本 Z = 日 


bra 

retn 


found : 

subq*1 

り ， a0 

♦ 之 =1 


retn : movem.l (sp) 卡 , dO—dl 
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28 

29 
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31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 


I ) メインルーチンに負垣を 
かけないよう，サブルーチン 
側で配列直後のメモリ内容を 
一時待避して番人を置き，あ 
とで元に戻すという方まもあ 
る。たピし，配列の直後にメ 
モリが実装されていなし、（メ 
モリの最上位に配列が位置し 
ている）可能性を考えれば.;凡 
用の方法とは言い難い。 


"二 （ set の省略形）を使っているのは， SAVSIZ を 
再定義可能にするためだ。リスト1にはひとつのサ 
ブルーチンしかないから問題はないのだが，1本の 
ソースフアイル中に複数のサブルーチンがある場合， 
equ を使うとサブルーチンごとに SAVS に相当の定 
数に輿なるお前をつけなければならなくなってしま 
う。ソースを体で使用する記号定数は誤って再を義 
してしまわないよう equ でしっ力，り定義すべきだが, 
ここは"二"の甘さを利用する場面だ。 

17巧で引数をレジスタにとり江,したら，メインル 
ープに突入する。要素数0の空の配列が渡される可 
能性を考慮し，ループ先頭から実行を始めずに，終 
了判を部に飛び込んでいる （23 斤)。ループの構成を 
変えて，終了判定部をループの頭に持ってきてらよ 
かったのだが，ループ末尾に無を件分岐命令が余計 
に必要じなるのを嫌った。プログラムの構造が不明 
がむこなるので強く勧めはしない力す，一般に， while 型 
の（終了判定が先頭にある）ループは， until 型の（終 
了判定が嚴後にある）ループに組み替えて，終了判定 
部に飛びをむようにしたほうが効率はよい。 C コン 
パイラなんかではごくふつうにこんな最適化が行わ 
れる。 

メインループの中身はリニアサーチのアルゴリズ 
ムどゎりだ。配列先頭から1要素とり出しては検索 
キーデータと比較して （24 斤），一致したらループを 
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拔ける （25 巧）。この化理をポインタが配列末尾に達 
するまで繰り返す （26 〜27行）。ポストインクリメン 
卜している都合上，データの一致が檢出された時点 
でポインタは一致したデータのつぎの要素を指して 
いる。をの分を補正して aO が該当データを直に指す 
ようにし （33 行），最ネ刀に待避したレジスタ内容を復 
佩して （34 斤），サブルーチンから戻る （41 斤）。 aO は 
をのままサブルーチンからの戻り値 i ： なる。 

一致するデータがみつからなかった場合は24〜27 
巧のループを抜けた時点での aO の値（二配列ホ尾の 
アドレス）ををのまま返す。不一致だったデータをメ 
インルーチン侧で配列末尾に追加する（かもしれな 
い）ことを考慮しての仕様だ。なわ，メインルーチン 
侧で一致したかどうかが区別できなければ困るので， 
search は一敏時 Z 二し不一致時 Z 二0のように探 
索結果を C ぴに反映する。30斤は ccr の Z ビットをク 
リアするためだけにある。 

さて，こんな単純なアルゴリズム/プログラムじら 
かかわらず，リスト1には効率の点で細工の余地が 
ある。ループをかける条件として， 

-一致するデータがみつかった 
•ポインタが配列末尾に達した 
の2つがあることに着目しよう。このような場面で 
は番人 ( sentinel ) を導入するのが常套手段だ。具体的 
には，探索開始前に探をうとする探索キーデータ自 
身を番人として配列末尾に追加してしまう。するし 
必ずこの位證で一致が検出されてループを抜ける力’ 
ら，ポインタが上限を超えて進'じ、配をしなくても 
よくなり，終了判定部分を簡略化できる。 

しかし，一般に，番人を導入するとメインルーチ 
ン側の貸祖が増す t いう問題がある。サブルーチン 
を呼び化す t きに，配列の直後に番人を置くスペー 
スがあることをいつも気にしなければならないのだ 
1)。をこで，番人は疆かず，コーディング上の工夫で 
逃げたのがリスト2だ。アドレス比較 t 条件分岐の 
2命令によりループを憐成していたのを，配列の要 
素数を使った dbra によるループに置き換えた 。 dbra 
では65,5%回までのループしか組めないので，要素 
数がをれのになる場合に備えて， dbra の2重ルー 
プを使っている。たびたび登場しているようじ， 
subq.l #l,dO 
swap.w do 
100 pi : swap.w do 
loop 2 :ループ内容 

dbra dO , 10 op 2 

swap.w do 
dbra dO , 100 pi 

により， do.1 回のループが実現できる。 

ループカウンタ t なる嬰素数は，24〜26斤で配列 
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本 过〇 = 

♦ aO = 

♦ dl f 

♦ ( al 


し PTR をを . 時のみ有巧 ) 


sub， 1 
bis 

BYT 巨 2N 

subq ，1 
swap,w 
100 pi: swap ， w 
10 op2: CMPDAT 
dbeq 
beq 

sw&p•w 
dbra 

nfound: moveq.1 
bra 

found : subq.1 

retn : movem ， 1 

本 む ！… 

♦ 

♦ Z = 0 


rts 
.end 


aO,dl 

nfound 

dl 

# し过 1 

dl 

dl 

(a0)+,dO 
dl1 10 op2 
found 
dl 

dl, 100 pi 

お- 1, 过 0 
retn 

#DSI 之 ， aO 


(sp い ， SAV 反 EGS 

一巧するデータがあった 
(aO = そのデータ） 

—致するデータがなかった 
(aO = 追加するの置） 


*dl =配列サイズ 
♦巧巧な S G な 6 不一致 
♦dl =要巧な 

♦ dbra を考慮 


>ホ巧から巧に比較 
* 見つかった 


♦見つからなかった 
»Z = G 


KEY ： .ds.l 
ARYST: .ds.l 
ARYED ： .ds.l 
CMPFMC : .ds.l 


， text 
.even 

本 

DEFPROC llsearch,Ilsearch,wlsearch,wlsearch, 
blsearch,blsearch,pisearch,pisearch 

DEFPROC ullsearch.ullsearch,uw1search•uwlsearch, 
ublsearch,ublsearch,uplsearch,uplsearch 


,ifdef 

_PTR 


CMPFNC 

equ (al) 

SAVREGS 


d0-dl/al 

SAVSIZ 

二 

(2+1)*4 


movem•1 

SAVREGS,-(sp) 


movem ， 1 

KEY+SAVSIZIsp),dO-dl/aO-al 

.else 



SAVREGS 

二 

dO-dl 

SAVSIZ 

二 

(2+0)»4 


movem.1 

SAVREGS,-(sp) 


movem.1 

KEV+SAVSIZ{sp),d0-dl/aO 

.endif 




exg.1 dl,aO 
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チンを 1 本にま t めたものだ。ア七ンブル時:に， 
as /s _BYTE Isearch 

のように，シンボル ‘‘_ BYTE " を定義すると1バイ 
卜整数配列用， U 下， 

"_ W 0 民 D " を定義すると2バイト鞋数配列 HJ 
" JLONG " を定義ずると4バイト整数配列用 
"_ PT 民"を定義するとポインタの配列用 
のオブジェクトが生成される。をれ につれ て，サブ 
ルーチン名も， 

blsearch ( 1バイト經数配列用） 
wlsearch ( 2バイト整数配列用） 
llsearch (4 バイト整数配列用） 
plsearch (ポインタの配列用） 

と変わる。実際に使用する際には， 

as /S BYTE /〇 blsearch Isearch 


リス h 3 LSEARCH.S 

班列の株お採お 


as - s_lONG - 〇 ilsearch. 〇 isearch 
as -s_WORD - 〇 wlsearch. 〇 Isearch 
as -s_ByTE -o blsearch.oIsearch 
as —s—PTR —o plsearch.oIsearch 


， include 
.offset 4 


cmpmac ， h 


末尾アドレスと化頭アドレスの差（二配列の総バイ 
卜数）から逆算している。引数で要素数を渡すように 
してもよかったのだが，リスト1やじ[前作ったソー 
テイングルーチンと揃える意味で，引数構成はをの 
まま残してある。 

で，ここまでの説明どわりだと，内側のループは， 
loop2 : cmp.l (aO)+，dO 

beq found 

dbra dl, 10 op2 

になる力 s '， リスト 2 ではこれをさらに変形して， 
loop2 : cmp.l (aO)+，dO 

dbeq dl, 10 op2 

Deq found 

としている （31 〜 33 巧）。一致したらすぐ found に分 
岐するのではなく，いったんループを拔けてから分 
岐するわけだ。 dbra から dbeq に変わっていることに 
注目しよう。 dbXX 系の命令はら I ：もと2つのルー 
プ終了余件判定を1命令で巧•うための命令だから， 
うまく使えば番人を置くの t 同様の効果が期待でき 
る。事実，リスト2の内側のループは，齋人を置き， 
loop : cmp.l ( aO)+，dO 

bne loop 

i 備略化したループと同レベルの効率になっている。 
実行が間のほ L んどがこのループで费やされること 
を考えると，サブルーチン全体の性能ら番人を導入 
した場合と同じ t いってよい。 

II る種データへの対応 

つぎの探索アルゴリズムを紹介する前に，ちょっ 
と脱線する。リストし2は32ビット整数配列の檢 
索専用だったが，これを8ビット整数や16ビット壁 
数用に変更することを考えてみよう。 

リスト1の場合，変更点は1力所，24斤だけだ。 
この 

cmp.l (aO)+,dO 
を 

cmp.w (aO)+，dO 
にすれば16ビット整数用， 
cmp.b (aO)+,dO 

にすれば8ビット整数用になる。リスト2ではこれ 
じ加えて，配列の総バイト数から要素数を求める 
24〜26巧の部分にも手を入れる。26斤を，16ビット 
雙数用にするなら， 

Isr.l #l,dl 

にし，8ビット整数用にするなら削除すればよい。 

条件つきア七ンブルを利用するしリスト3のよ 
うなこともできる。リスト3はし2， 4バイト整 

数，わよび，ポインタの配列用のリニアサーチルー 


ン 

チ 

巧语ル 
ホホ松 
-列列比 
キ配配__ 


チ 

頭语_ 
ホホル 
-巧列が 
キ配配比 
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ルをを巧してアセンブルすると 
イズ，巧号の有無をまえた巧が 
ただし， .SIGNED, -LONG はダミー ) 


_BYTE + .SIGNED 
_DYTE + -UNSIGNED 
_WORD + .SIGNED 
_WORD + _UNSIGNED 
_LONG + _SIGNED 
_LONG + UNSIGNED 
PTR + SIGNED 
_PT 氏 + UNSIGNED 


モード 


し ONGMD 

U し ON 己 MD 

WORDMD 

UWORDMD 

BYTEMD 

UBYTEMD 

PTRMD 

UPTRMD 

CMPMODE 


CMPMODE 
DNS FT 


.else 

•ifdef 


CMPMODE 

DNSFT 


equ 

X00O1 

equ 

XOOlO 

equ 

XO011 

equ 

X01OO 

equ 

XO101 

equ 

%1000 

equ 

%1001 

= 

し ONGMD 

データサイズ刖のを i 

_PTR 

= 

PTRWD 

equ 

2 

macro 

SOUNDEST 

move ， 1 
， endm 

SOU 反 .D 目 ST 

macro 

SOU 氏 . DEST 

move.1 

DEST,-(sp) 

move.1 

SOU 氏 •-Up) 

jsr 

—CNPFNC — 

ad 过 q.i 
■ endm 

が， sp 

本 ifndef 

~PT 氏 

.BYTE 


BYTEMD 

equ 

0 

macro 

SOU 反， DEST 

move.b 
.endm 

SOUR.DEST 

macro 

SOUR,DEST 


♦デフオル 


ctnp.b 
.endm 


SOUNDEST 


はお/技列用マクロを巧 
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•ifdef 

gWORD 


CMPMODE 

= 

WORDMD 

DNSFT 

equ 

1 

MOVDT — 

macro 

SOUR.DEST 


mov 色 .w 

• endm 

SOUR,DEST 

CMPDT — 

macro 

SOUR.DEST 


cmp. w 
.endm 

SOUR.DEST 

.else 

♦ifndef 

_WORD 

CMPMODE 


LONGMD 

DNSFT 

equ 

2 

MOVDT — 

macro 

SOUR.DEST 


move.1 

，色 odm 

SOUR.DEST 

CMPDT … 

macro 

SOUR.DEST 

，endif 
， endif 
， endif 

cmp ■1 
， endm 

SOUR.DEST 

DSIZ 

equ 

1<<DNSFT 

OMSK 

equ 

-DSIZ 

♦ 

本 

% 

巧号の巧おじ応じたみが 

•ifdef 

_UNSIGNED 

CMPMODE 


CMPMODEiXOOOl 

J3GT 

macro 

DEST 


bhi 
， endm 

DEST 

_ 白 GE 

m 任 cco 

DEST 


bcc 

.endm 

DEST 

_BLE 

macro 

DEST 


bis 

.endm 

DEST 

一 BLT 

macro 

DEST 


bcs 

.endm 

DEST 

JJBGT 

macro 

D 民 EG,DEST 


dbhi 
• endm 

D 氏 EG,DEST 


♦配列裝巧サイズ 

*DS 口のほおじ切り傍てる 

» ビットマスク 
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のように 7〇" スイッチでオブジェクトファイル名 
とサブルーチン名カミー致するようにしてわき，4本 
のオブジェクトを作成してライブラリファイルにま 
とめてわくのがよいだろう。 3〜6斤のコメントを 
よくみてほしい。 

リスト3ではとくに変わったことをしているわけ 
ではない。基本的には配列のデータ長に依がする部 
分に条件つきアセンブルをかませただけだ。しかし 
を件つきアセンブル部分をマクロに閉じ込めること 
で， プログラムの見通しを損ねないよう配慮してい 
る。リスト2と見比べてもらうしリスト2では， 
Isr.l #2 ,dl 
だった巧が， 

BYTE 2 N dl 
に，また， 

cmp.l ( aO ) +, do 
だった行が， 

CMPDAT ( aO)+，dO 

に変更されているのがわかると思う。を件つきアセ 
ンブルにより，このマクロの定義を変更するのだ。 


マクロを定義する部分はほかの探索ルーチンなど 
でも使い回しができをうだったので，なるべく化用 
な形でリスト4の CMPMAC . H に}友き出してある。 
AS . X のマクロの貧觀さのわかげでだらだら L 長く 
なってしまった力3'，注意深く追ってもらえば， 

-データを比較するマクロ CMPDAT 
. デ—夕を.松送するマクロ MOVDAT 
•嬰素数からバイト数を得るマクロ N 2 BYTE 
. N 2 BYTE の逆変換をするマクロ BYTE 2 N 
-1嬰素の データ長を表す記号定数 DSIZ 
• DSIZ が2の何乗かを表す記号定数 DNSFT 
•僻力;' DS にのお数になるように切り擒てるための 
ビットマスクを表す記号定数 DMASK 
をを件つきア七ンブルにより遮切に定義しているの 
がみてとれるだろう。 

また，リニアサーチには闕係ないのだが，リスト 
4では，データ比較時に符号の有無を考赚するアル 
ゴリズムに備えて， 

_ BGT ，_ BGE ，_ BLE，_BLT 
DBGT , _ DBGE , DBLE , DBLT 


リス S 4 CMPMAC.H 


ポサ （ 
ンホる 
シおれ 
ののさ 
下列な 
3抵生 


タタ 

ンン 

イイ 

ボポ 

のの 

トトトトトト// 
ツツツツツツタタ 


8 8 6 6 2 2デデ 
さしさしさしさし 
巧なはながなはな 
号号哥号号号号曼 
巧巧巧巧巧巧巧な 
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JDBGE 

macro 

DREG,DEST 

188 



dbcc 

DREG,DEST 

189 

， elseif 


.e 打 dm 

190 





191 

.elseif 

>DBLE 

macro 

DREG,DEST 

192 



dbls 

DREG,DEST 

193 

， elseif 


.endm 


194 





195 

， elseif 

_DBLT 

macro 

DREG,DEST 

196 



dbcs 

DREG,DEST 

197 

.elseif 


• endm 


198 





199 

， elseif 

， else 

本 ifndef _UNSIGNED 

200 





201 

， endi.f 

_BGT 

macro 

DEST 

202 



bgt 

DEST 

203 



* e 打 dm 


204 

% 




205 

> 

„BGE 

macro 

DEST 

206 

% 


bge 

DEST 

207 

DBGPUTC 


， e 打 dm 


208 

■ifdef 




209 


. 巨 LE 

macro 

DEST 

210 



ble 

DEST 

211 



«e 打 d 历 


212 





213 


—BLT 

macro 

DEST 

214 

.endif 


bit 

DEST 

215 



* e 打 dm 


216 





217 

1 ： 

_DBGT 

macro 

DREG,DEST 

218 



dbgt 

DREG,DEST ‘ 

219 

本 


• endm 


220 

MOVDAT 




221 


JDBGE 

macro 

DREG,DEST 

222 



dbge 

DREG,DEST 

223 



， e 打 d 阳 


224 





225 

♦ 

_D 白し E 

macro 

DREG,DEST 

226 

% 


dble 

DREG,DEST 

227 

本 


.e 打 dm 


228 

CMPDAT 




229 


_0 呂し T 

讯 aero 

DREG,DEST 

230 



dblt 

DREG,DEST 

231 



， e 打 dm 


232 





233 

本 

.endif 



234 

本 




235 

♦ 

本 



236 

BYTEZN 

♦ 

サブル 

—チン名を 

237 

• if 

♦ 

モー 

ドじなじて定巧するマクロ 

238 


♦ 



239 

.endif 

DEFIT„ 

macro 

NAME 

240 



，xdef 

NAME 

241 


NAME ： 



242 

t 


• e 打 dm 


243 

♦ 




244 

% 

D 巨 FP 氏 OC 

macro 

NAM し， NAMUL , NAMW,NAMUW, 

245 

N2BYTE 



NAME,NAMUB,NAMP,NAMUP 

246 

• if 


DEFIT— 

CMPMODE 

DEFIT__ 

CMPMODE 

DEFIT— 

CMPMODE 

DEFIT _ 

CMPMODE 

DEFIT _ 

CMPMODE 

DEFIT, 

CMPMODE 

DEFIT— 

.endm 


NAMUL 
.eq.WORDMD 
NAMW 

•eq.UWORDMD 

NAMUW 

.eq.BYTEMD 

NAME 

.eq.UBYTEMD 
NAMUB 
.eq.PTRMD 
NAMP 

.eq.UPTRMD 
NAMUP 


アルゴリズムおが用マクロ 

macro CHAR 
_DEBUG 

movera.i d0-dl,-(sp) 

扣 oveq.l 弈 CHAR,dl 

moveq.1 #$20, dO ♦ 目 _PUTC 

trap #15 

raovem•1(sp)+,dO-dl 

， endm 


データおぶマクロ 

macro SOUR,DEST 
DBGPUTC '=' 
MOVDT— SOUR, DEST 
.endm 


データ比於マクロ 

macro SOUR,DEST 
DBGPUTC •?• 
CMPDT— SOUR, DEST 
.endm 


卜な一巧発投巧巧マクロ 

〇 DREG 
DNSFT.gt.O 
Isr.l »DNSFT,DREG 

.endm 


巧索なーバイトな空！巧マクロ 

macro DREG 

DNSFT.gt.O 

Isl.i #DNSFT,DREG 


というマクロ群も定義されている。通常，これらの 
マクロはただ単に頭の"をとった bgt ， bge , ble , 
bit などのを件分岐命令に置き換わる （141 〜巧1斤)。 
が， シンボル " JJNSIGN 巨 D " が定義されるし符 
号を考慮しない， bhi , bcc ， bis ， bcs などに展開され 
る （107 〜137斤）。 

CMPDAT ( a 0)， d 0 

のあと， d 0〉( a 0) の!：きに分岐したい場合，一般に 
は， 

データが巧号つきなら bgt 
データが無符号なら bhi 

と使い分けるわけだ力 s ', 化わりにマクロ _ BGT を使 
えば，アセンブルがに符号つき数用か無符号つき数 
巧かを切り替えられるようになる。 

このほかに，リスト4ではテ、、パ、ツグ用，という力>， 
アルゴリズム解析用の简単なマクロ DBGPUTC も 
を義してある。 DBGPUTC は通常は空の命令列に置 
き換えられるだけで意味を持たない。シンボル"_ 
DEBUG " が定義されているときのみ ， IOCS B 
PUTC による1文字化力の命令列に展開される。 


CMPDAT , MOVDAT じはあらかじめこの DBGP 
UTC が埋め込んであり，シンボル "_ DEBUG " を 
定義してゎくと，比較が斤われるごとに‘‘？"，デー 
夕転送が斤われるごとに‘'="が画閒に表示される 
ようになる。入カデータの性質やアルゴリズムの遠 
いにより比較回数や転送回数の変化する様子をみる 
のに便利だと思う。 

リスト3，4では，ポインタの配列則りに気を化 
ってほしい。ここでいうポインタの配列とは，配列 
にデータ自身ではなくデータの置かれたアドレスを 
並べたものをいう。文字列のテーブルなんかではご 
くふつうにみられる形ぶだ。ポインタの配列から探 
索を行う場合，比較方法はポインタの先にあるデー 
夕の構造によって変わる。をこで，サブルーチン 
plsearch (シンボル "_ PT 民"を定義してリスト3を 
ア七ンブルしたときに生成される）では， "2 つのポ 
インタを受けとり，をの先にあるデータを比較して 
ccr に反映するサブルーチン"がどこにあるかを，第 
4引数で受けとるようになっている。波されたサブ 
ルーチン先頭アドレスは al にとり出され，比較が必 


V 33333333344444444 


8901234 5 67890123456789012345678901234 5 6 7 
44555555555566666666667777 7 7777788888 888 
1111111111111111111111111111111111111 111 


X 68000マシン語プログラミング 111 







2) リスト 7 の strcmpi では, 
全角文字は考慮していない。 


要になったときにマクロ CMPDAT の中から呼び出 
される（リスト4 : 42〜47行）。要するに配!か J と一緒 
に比較の專門家がついてくるので， plsearch は配列 
に並んだポインタの先にどんなデータがあるのか知 
らないままでら探索が斤えてしまうというわけだ。 

plsearch の動作試:験用ルーチンをリスト5に用意 
してわいた。リスト5はキーボードから文字列を受 
けとっては，58〜66巧の文字列群から探し，一致す 
るものがあるかどうかを表示する。空文字列の入力 
で実行を終える。义宇列の比較ルーチンはリスト6 


に独立させてあるので，実斤ファイルを作ぶすると 
きは一緒にリンクすること。リスト5の7巧-，28巧- 
の strcmp を strcmpi に 変更のう え， リスト6の化わ 
りにリスト7をリンクすれば，英字の大文字/小文字 
を区別しないで比較するようにらできるの。この例 
は，比較のルールまで，比較ルーチンの自山になる 
ことを示している。 

なゎ，リスト4のマクロ集はが索だけではなく， 
整列（ソーテイング）ルーチンにもが応できるように 
なっている。参考までに，じ I 前作ったクイックソー 


IJ ス S 已 STRCMP.S 


U ス S 己 LTEST.S 


Isearch の ® 作が : 换用ブ□グラム 


include 

include 


doscall.mac 
const > h 


loop: 


xref 

xref 


text 

even 


lea ， 1 

St .b 

lea.l 

pea，1 
DOS 
pea.1 
DOS 

addq，1 

t3t .b 

beq 

pea,1 
pea.1 
pea.1 


plse&rch 

strcmp 


Inisp tsp 

iinbuf,al 
(al) 

2(al>, 包 2 

(al) 

_GETS 
IfmsCpc) 
.PRINT 
#4 + 4 , sp 

(a2) 

done 

strcmp 
tblend(pc) 
strtbK pc) 


♦ al =1 巧入カバッファ 
♦巧大乂力文字む （255) をセッ 
» a 2 =正な文字が J 

♦ 1巧乂力 


♦巧义ネ列が乂力された6 
♦ な了 


SOUR ： 

DEST: 


atrcrap ： 

SAVSIZ 

cmplp: 


义ぞ列の比 « 

.xdef strcmp 

.offset 4 

.ds.1 1 

.ds.l 1 

.text 
.even 


* 文宇别 1 
* 文字列 2 


movem•1 dO/aO-al ， - (ap) 

= ( い 2)*4 

movem.1 SOUR+SAVSIZ(sp),aO/al 

move.b (al)+,d0 

beq eos 

cmp.b (aO) 牛 .dO 

beq cmplp 

movem,1(sp) + ,dO/aO-al 

之 =0, C=1 ，，， SOUR < D 巨 ST 
わし C=0 … SOUR = DEST 
Z=0, C 二 0 … SOUR > DEST 


c 阳 p，b 

bra 


(aO),d0 
cmprtn 


31 



pea.1 

(a2) 

t 





32 



jsr 

plsearch 

拿 





33 

34 



lea.i 

16(sp) f sp 

本 

U ス h 7 STRCMPI.S 

35 



lea.1 

fndma(pc) 

• aO ♦— 致/す一致の巧巧 





36 



beq 

putms 

拿 





37 



lea.i 

nfndms(pc),a0 ♦ 

1 

♦ 

文宇列の比 お （大文宇/小义夕同一巧 

38 

putms : 

pea.1 

(aO) ’ 

♦ 

2 




39 



DOS 

.PRINT 

♦ 

3 


.xdef 

strcmpi 

40 



addq.1 

#4 ,sp 

t 

4 

♦ 



41 






5 

LOWER 

讯 aero 

DREG ♦DREG を， J 、 文タイヒず 

42 



bra 

loop 


6 


local 

skip 

,DREG 

43 






7 


cropi，b 

44 

done ： 


DOS 

.EXIT 


8 


bes 

skip 

#’Z ， +1,D 反 EG 

45 

* 





9 


empi ， b 

46 

atrtbl : 


本 

テストデータ 

10 


bcc 

skip 

47 



.de.i 

strl 


11 


addi.b 

g,a,-,A',DREG 

48 



.dc.l 

3tr2 


12 

skip ： 



49 



.dc.l 

str3 


13 


.end 扣 


50 



• dc. L 

str4 


14 

本 

， offset 


51 



.dc.l 

str5 


15 


4 

52 



.dc.l 

str6 


16 

本 



53 



.dc.l 

atr7 


17 

SOUR ： 

• ds.l 

1 ♦ 义ず列 1 

54 



.dc.l 

str8 


18 

DEST ： 

.ds.l 

1 ♦ 义字列 2 

55 



.dc.l 

atr9 


19 

> 



56 

tbiend: 




20 


， text 


57 

享 





21 


.even 


58 

strl 


.dc.b 

•move*,0 


22 

t 



59 

8tr2 


.dc. b 

• add••0 


23 

strcmpi 



60 

str3 


.dc.b 

*sub*,0 


24 


movem.1 

dO-dl/aO-al ，- (sp) 

61 

8tr4 


.dc.b 

•muls, ， 0 


25 

SAVSIZ 

= 

(2+2)M 

62 

str5 


.dc.b 

•divs,,0 


26 


扣 ovem.1 

弓 OUR+SAVSIZ(ap),a0/al 

63 

atr6 


.dc.b 

• bra •，ろ 


27 

cmplp: 

move ， b 

(al)+,dl 

64 

str7 


.dc.b 

*bsr,|0 


28 

beq 

eos 

65 

Btr8 


.dc.b 

•rts••0 


29 


LOWER 

dl 

66 

str9 


.dc.b 

■dbra>,0 


30 


move.b 

(a(3) + ,d0 

67 

拿 





31 


LOWER 

dO 

68 

nfndms : 

.dc.b 

•【不一致 

1 '.CR.LF.O 

32 


cmp.b 

d0,dl 

69 

fndms: 

.dc.b 

I 【 一 a 】 

> 

33 


beq 

cmplp 

70 

crifms : 

.dc.b 

CR 


34 

cmprtn: 

movem.1 

(sp)+,dO-dl/aO-a1 

71 

Ifms 


.dc.b 

LF ,0 


35 




72 

% 





36 

♦ 

Z=0, C= 

1...SOUR < DEST 

73 



.bss 



37 

♦ 

Z=l,C=0 ... SOUR = DEST 

74 



.even 



38 


Z=0, C-Q .，. SOUR > DEST 

75 

寧 





39 




76 

llnbuf: 

.ds. b 

2+256 ♦ 

1 巧入カバッフ T 

40 


rts 


77 

% 





41 

本 



78 



.stack 



42 

eos : 

move.b 

(aO )+ ,d0 

79 



.even 



43 


LOWER 

dO 

80 

拿 





44 


cmp.b 

dO’dl 

81 



.ds.l 

1024 


45 


bra 

cmprtn 

82 

inisp ： 




46 




83 






47 


• end . 


84 



.end 

ent 
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CMPDAT Ul) 十， d0 
BGT loop2 

CMPDAT -(a2),dO 
—BLT 10 op3 


ARYST ： .ds.l 1 

ARYED: .ds.l 1 

CMPFNC : .ds.l 1 

本 

， text 
.even 

本 

DEFPROC Isort,ulsort, 
bsort,ubsort• 

qsort : 

•ifdef _PTR 


MOVDAT -(al),dl 
MOVDAT (a2),(al)+ 
MOVDAT dl,(a2J 


* 巧机する 


け巧巧を巧投する 


bra loopO 

rerty; movea.1 d0,aO 

movea.1(sp) 十， a3 

loopO ： move.1 a3,dO 
sub.1 a0,dO 
cmpi1 d3,dO 
bcs isort 


»aO = 区閒巧;巧 
♦a3 = 区問末语 +1 


♦dO = 区 (U 】 バイトは 

♦ 巧り区か!が十み巧くなったら 

♦ か化け i 入なじ切り替える 


—CMPFNC— equ (aS) 

SAVREGS = d0-d3/a0-a5 

SAVSIZ = (4f6)«4 

movero.1 SAVREGS,-(sp) 

movero.l ARYST+SAVSIZ(sp),aO/a3/a5 

.else 

SAVREGS = dO-d3/aO-a4 

SAVSIZ = {4 + 5)M 

movem.1 SAVREGS(ap) 
movem.l ARYST+SAVSIZ(sp),a0/a3 


配列を巧巧にソートする 


as -a SIGNED 
as -s.UNSIGNED 
as -8 SIGNED 
as -8 UNSIGNED 
as -s_SICNED 
as -8_UNSIGNED 
as -8_SIGNED 
as -8_UNSIGNED 


—a_LONC 
-a_LONG 
—s_WORD 
-s_WORD 
-s_BYTE 
-s_BYTE 
—s_PTR 
-s_PTR 


-o Isort 
-o ulsort 
-o wsort 
-o uwsort 
-o bsort 
-b ubsort 
-o psort 
—o upsort 


qsort 

qsort 

qsort 

qsort 

qsort 

qsort 

qsort 

qsort 


cmpmac.h 


* 区 fW 中の巧おなが M ホが{こなったら 
♦単媒巧入なじ切り替える 


♦引ね说迫 


left ： movem.l al/a3 ， - (ap) 
movea.1 al,a3 
bra loopO 

right : movem.1 aO/al,-(sp) 

movea ， 1 a 1,aO 
bra loopO 

♦ 


100 pi : 

nextl : 
1oop2 : 

10 op3 : 


lea.1 OCaOydO.I),a4 ♦aA 二 
MOVDAT (a4),aO #d0 = 
movea.1 aO,al ta\ = 
moves.I &3, な 2 «a2 三 


Isr.l #1,dO 
and•1 d2,dO 
beq nextO 


iloop: 


found: 
inext : 


lea ， 1 
br& 

MOVDAT 

CMPDAT 

J し E 

FioVDAT 
cmpa * 1 
bcs 

包 ddq，1 

MOVDAT 
movea.1 
MOVDAT 
cmpa ， 1 
bcc 


-DSIZ(a3),a2 
inext 
(al い， dl 
dl,d0 
found 

dl ， - DSIZ»2(al ) 

a3 • al 

iloop 

#DSIZ,al 

dO,-DSIZ>2(al) 

a2,al 

-{a2),dO 

aO,a2 

iloop 


が错神乂ま 


’グラ拍 j 巧付ディスクでは 
この巧がバグってます 


move. 
bne 


movem. 
rts 


(sp)+,dO 

rerty 


(sp)+,SAVREGS 


crops.1 al,a2 
bcc 100 pi 


subq.l «DSIZ,al 


cmpa.1 a4,al 
bcc right 


» 々が巧了 


* ポインタがすれ逢うまで 
♦ 巧りおす 

►巧きすぎたみを说正する 


60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 
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119 
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28 

29 
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36 

37 
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39 

40 
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トルーチンを CMPMAC.H を使ってみ穂データ型に 
が応されたものをリスト8に示をう。『グラフィック 
ス編』単け本の添化ディスクにも似たようなプログ 
ラムを収めたのだが，あれは32ビット悠数と16ビッ 
卜整数にしか対応していなかった（しかも，1力所バ 
グっていた）のにがして，リスト8はより多くのデー 
夕型に対応している。 

S 分探索 

配列卜.のデータが n 個ある場合，リニアサーチで 
は平ょ勻 n / 2间，最惡 n 回の比較操作を必嬰とする。 
言い換えると，リニアサーチの化现畔問は n に比例 
する。これに対して，リニアサーチより数段廚速な 
探索アルゴリズムとして知られるノでイナリサーチ 
(binary search : 2か探索）では探索に n の対数に 
比例する時間し力、必要しない。比較閒数は娘恶で 
扛 log2 n L 引程度ですむ。つまり， デー タ数 n が2倍に 
なっても，比較間数は1凹しか巧えない。リニアサ 
ーチでは n が2倍になれば比較回数ら2倍になるこ 
とを考えるしこれはかなりの性能向上をな睐する。 

リス h 8 QSORT.S 


ただし，バイナリサーチでは配列があらかじめソー 
卜されているこ L を前提じする。をの点，リニアサ 
ーチよりも初期コストはかかる。まむ，比較 II り]当 
たりの化理時閒もやや長めだ。実装方法にもよるが， 
データ数が10数〜数10個ぐらいまではリニアサーチ 
のほうがかえって速い。 

バイナリサーチでは，まず，配列の中央の要索 m 
^探索キーデータ X を比較する。一致すればよし。 
一致しなければ， X と m の大小関係より X が配列中 
央より手前にある力’，後ろにあるかを判断する。イ反 
に配列が昇顺（小さい順）にソートされている i ： する 
と ，X く m なら中央より手前， x > m なら中央より 
後ろにしか X はなをしえない。すかさず配列を中央 
で分割して， X がななする可能 tfe のある半区閒にを 
目し，反が側は擒てる。つぎに X と比較するのは， 
残った半区間の中央の要素だ。2度目の比較で探索’ 
飽圃はまた半分になる。 U 下同様に，中央の要素 t 
比較しては医間を半分にヒ刀り詰めていき，区間がこ 
れ U 上分割できなくなった時点で， X に一致するデ 
ータカ;'なかったことがわかる。 

念のため，！〜9のデータカす並んでいる中から， 
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♦中巧より前 

lower ： movea. 1 a0,a2 *a2 = が区問ま尾 

cmpa.l a2,al ♦先頭 < ホ罹のあいだ 

bcs loop » 保りをす 

bra nfound * 見つ力、らなかった 

» (aO = 巧乂化祖） 

* 中央より法ろ 

higher ： lea.l DSIZ{aO) ,al ♦al = 巧区閒ホ巧 

cmpa.l a2,al * 先頭 < 末尾のあいだ 

bcs loop ♦ 規り巧す 


movea. 1 al,a0 


nfound: moveq.1 #—l,dO 
retn: roovem.l{sp)+,SAVREGS 


* 見つからなかった 
Ma0 = 巧乂化 ®) 


Z=1... 一なするデータがあった 
(aO = そのデータ） 

Z=0 ... 一致するデータがなかった 
(aO = 巧乂 な ® > 


rts 
.end 


CMPDAT (aO).dO 
BGT higher 



moveq.1 #DMSK,d2 


movea.i a2, 泣 0 
cmpa.l a2,al 
bcc nfound 

loop ： move.1 a2,dl 
sub.l al,dl 
Isr.l #1,dl 
and.b d2,dl 
lea.1 O(al,dl.l),a0 


♦d2 = 要巧サイズの倍おじ 
» 切りなめるマスク 

♦ 要ホ巧 IS 0 ならが了 

« 


»dl =区閒バイトが 

♦ 

*dl =区閒中央な苗までの 
» 先巧からのパイトむ 

♦aO = 区間中央位》 


♦ as -8_SIGNED -s_LONG -o Ibsearch.o bsearch 

♦ as -s_UNSIGNED -8_L0NG -o ulbsearch.o bsearch 

♦ as -s_SIGNED -s_WORD -o wbsearch.o bsearch 

♦ as -s_UNSIGNED -a—WORD _o uwbsearch.o bsearch 

♦ as -s_SION 巨 D -s_BYTE -o bbsearch.o bsearch 

♦ as -s_UNSIGNED -a—BYTE -o ubbsearch.o bsearch 

♦ as -s_SIGNED -s_PTR -o pbsearch.o bsearch 

拿 as -s_UNSIGNED -s_PTR -o upbsearch.o bsearch 


t 

• inc]ude 

cmpmac ， h 


.offset 4 


KEY ： 

•ds.1 1 

本キー 

ARYST ： 

.ds.1 1 

♦配列先頭 

ARYED ： 

•ds.1 1 

♦配列ホ巧 

CMPFNC ： 

.ds•1 1 

* 比がルーチン 


， text 



.even 

♦ 

DEFPROC Ibsearch,ulbsearch,wbsearch,uwbsearch, 
bbsearch,ubbsearch,pbsearch,upbsearch 

.ifdef _PTR 

__CMPFNC__ equ (a3) 

SAVREGS = d0-d2/al-a3 

SAVSIZ = (3+3)*4 

movem.l SAVREGS,-(sp) 

movem.l KEY+SAVSIZ(sp),d0/al-a3 

.else 

SAVREGS = d0-d2/al-a2 

SAVSIZ = (3 + 2)M 

movem.l SAVREGS,-(sp) 

movem.l KEY+SAVSI2(sp),dO/al-a2 
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6 を探す場合を例にアルゴリダムの流れを追ってみ 

よう。 

1) 中央位置の要素である日と比較する 

12 3 4互6 7 8 9 

2) 5 く 6だから，ホめる6は配列後半にある。5 
U 下の前半部を切り捨て，新区間（ほぼ）中央位置の 
8と比較する 

6 7 8 9 
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妃列の 2 み括荣 


3) 8 >6。8じ[上を切り捨て，新区間中央位置の 
7と比較する 

6 7_ 

4) 7〉6。7 ia 上を切り捨て，新区間中央位！ t の 
6と比較する。一致するデータがみつかる。 

互 

では，実装例をリスト9に示す。 CMPMAC . H を 
使っているので，データ長，ぉよび，符号の有無は 
アセンブル時に指定できる。具体のな指定方法は3 
〜10斤のコメントに書いてある。動作試縣にはリス 
卜5を適当に修正のうえ，流用してほしい。をの際 
には，検索対象データがソートされていなければな 
らないことにを意して，手作業で並べ替えるなり， 
プログラム冒頭でソートルーチンを使ってソートす 
ること。 

55斤からがメインループだ。頭の55〜59斤で怪閒 
の中央位置を aO に得る。 al に区間先頭， a 2 に区間末 
尾が入っているから，をの差から区間のバイト数を 
求め （55 〜56巧），2で削り （57 巧），結果が配列のデ 
—夕長の倍数じなるように下位ビットを適切にマス 
クして （58 斤），改めて区間先頭アドレスに足してい 
る （59 斤）。をういえば，同じような化理はクイック 
ソートルーチンにも化てきた。 

区間中央を求めたら，をの位置の データ m と檢索 
キーデータ X を比較して （61 巧）， 

X <m 
X =m 
X >m 

に場合分けする （62 〜63斤）。 x > m のケースをはじ 
き， x = m のケースをはじき，どちらでもなければ 
X く m の場合の化理に流れ込んでいる。2つの分岐 
命令の順序には注意したい。逆にしてもプログラム 
の動作には支障はない力 S'， X = m になる確率は比較 
的低いことを計算に入れ，平均の化理速度が速くな 
るほうを選んである。 

x < m だった場合は，66巧で区間の前半部を新区 
間に設定する 。X < m だった場合の73巧では逆に区 
間の後半部を新区間とする。この段階で，新区間中 
にデータがまだあるようならループして，化理を繰 
り返す。1個もデータがなかった場合は探索尖败で 
戻る。リニアサーチのときと同様，探索に失敗した 
I :きは，みつからなかったデータが禪入されるべき 
位置をサブルーチンからの戻り値とする。挿入位置 
は最後まで残っていたデータの直前か，直後という 
ことになるカミ，どちらになるかは最後に巧った比較 
結果から判断できる。最後の比較結果が X く m なら 
直前， x > m なら直後となるのはいうまでもない。 

バイナリサ_チはアルゴリズムがシンプルで備単 
に実現でき，力つ，実用上十分な探索速度を備える 
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よいアルゴリダムだ。たいていの用途に萊1候補と 
して勧めることができる。しかし，純粋に探索だけ 
をれ-うのではなく，平巧してデータの登錄を巧うと 
きには少々問趣もある。配列に対するデータの柿入 
時には la 降のデータをごっをりずらすことじなる力';， 
このデータ較送には総データ数 n に比例した時間が 
必要だ(平ょ匀 n /2個が移動する）。が索がいくら速く 
てら，柿入にかかる時閒が化を引っ張る。禪入を類 
繫に巧うようなら，データを配列ではなく 2分木 
(binary tree ) でもつようなを;形を検討するべきだ。 

このバイナリサーチの|!|け雷はツリ ーサー チ (treesear 
ch :木探索）と呼ばれる。が，ツリ ーサー チについて 
は，"木桃造"をテーマにしむ|"1かなんかで改めてと 
り上げることにし，今 | nl は說巧の巧山涨趣としたし、。 

I ヘッシュを 

ハッシュ法 (hash method ) は，义を列など，データ 
ひわぁたり が比較的趁:い場なに特にな劾な探索ァ 
ルゴリダムだ。ア七ンブラやコンパイラなどの識別 
十の管理などによく利用される。 

ハッシュ法ではまずデータを一'志の方法でハッシ 
ュ値と呼ばれる小さな饒数に写像する。ハッシュ値 
の求め方（ノ、ッシュ脚数という）には特にこうしなけ 
ればならないという決まりはない。同一のデータが 
いつむ同じハッシュ備に変換されることが保証され 
ていれば，どんなハッシュ岡数を化おうとアルゴリ 
ズムは側く（あ t で触れるようじ，劾率には影嚮す 
る）。 

ハッシュ 値は，ある煎味で"データのチェックサ 
ムのようなもの"だ。2つのデータの ハッシュ 値が 
興なれば，当が，データどうしら一致しない。この 
ことを利用ずるし探索が象データをかなり絞りを 
めることはを易に想像できる。 

奠隙のハッシュ法では，ハッシュ値をいちいち比 
較することさえしない。檢索が象データ群はハッシ 


ュ 做を添え字とする配列（ハ ッシ ュ教で瞥埋される。 
ハッシュ 値が' 0のデータは ハッシュ 表の第0エント 
リに， ハッシュ 備が1のデータは第1エントリに， 
というお合に探索が象データを登録してわくのだ。 
こうしてわけば，探索キーデータ t 問じ ハッ シュ侦 
をもつデータがすく、、にとり化せる。特に， ハッシュ 
お上の該当エントリが空だった場合は，をの時点で 
が索が不化かだというこ t がわかる。 

ただ，被数のデータが问一のハッシュ備をとる場 
合があるので，請はもう少し格嫌だ。ハッシュ俯が 
術突した場合，つまり，データをハッシュ表に登録 
しようとした t きに，すでにをこが观まっていむ場 
なのが応策を検討してわかなければならない。衝突 
時の化现ぶ法には大きくかけて2穂類がある。ひと 
つは，：牛:いている別の場所をみつけてをこに登緑す 
る方法 3 >。この方法は比較的灾•現が容易ながら，扱え 
るデータの総数がハッシュ表の火きさに制限される 
という欠点を持つ。また，別の格納場所の探し方に 
よっては，ハッシュ表の一部にデータが岡まってし 
まって探索効率を落 t すことら多い。らうひとつの 
方法は，同一のハッシュ脱をとる デ、ータ を線形リス 
卜の形でが:持し，ハッシュ表にはをの始初のデータ 
へのポインタを入れてわく方法だ 4 )。こちらには，を 
う目立った欠点はなく，あえていうなら線形リスト 
を使 H け-るために若干メモリ消嫂量が巧える^いう 
稱お。使えるメモリが極端に少ない場なを除けば， 
気にするほどのこ t ではあるまい。今1り1は，こもら 
をす栗川することにしよう。 

さて，ハッシュ法による探索の効率は，異なるデ 
—夕が问一のハッシュ値をとる確率に左右される。 
いっさいの衝突が発生しなければ最なでも1回の比 
較で探索が巧えるが，衝突が多くなるとをれだけ比 
較間数む增える。このためハッシュ法の実現にあた 
っては，ハッシュ値の衝突閒数をいかに減らすかに 
を患が化われる。明らかに，ハッシュ表を大きくす 
れば衝巧の備率は下がる。加えて，なるべくよ勻等に 


3) 開がを地方式 (open ad 
dressing ) とし、つ。 


4) 直巧連鎖 (direct chaining ) 
という。 


線形リストとはデータがポインタで I 次元的 
じ連結されたデータ構造だ。線おリスト上の各 
データは正ホ デー タじ加えて，つぎのデータが 
どこじあるかをポインタでもつ（図）。末尾の I 
データだけは"つぎの デー タがない"ことを特 
別な値のポインタ（通常0 ) で示す。 

線形リストは I 次元的なデータ構造という点 
では配列に似ている面もあるが，配列が基本的 
じはお巧に確保されたメモリの大きさに縛られ 
るのに巧して，線形リストはポインタでデータ 
をおいでやることで，いくらでも伸ばすことが 
できる。また，ポインタをおぎ替えることで， 
リスト上の要素の位置を交換したり，途中にデ 
—夕を挿入したり，途中のデータを削除したり 


線お IJ ス S 

といったことも配列よりずっと簡举じ行える。 

逆に，線形リストの欠点としては，いわゆる 
ランダムアクセスが不可能な点が挙げられる。 
データを参照するときじは先頭から順にポイン 
夕を辿っていかなければならず，配列のようじ 


いきなり途中のまおをとり出すといったことが 
できない。さらに，コストの岳さも不利な点だ。 
ポインタを保持するみだけ配列よりも余計なメ 
モリが必要であり，また.ポインタで間接參照 
するためじ速度効率も多か落ちる。 


図線おリスト 
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， text 



• offset 

本 


KEY ： 

， ds. 1 

HSHFNC ： 

• ds.l 

CMPFNC ： 

• ds.l 

SIZFNC: 

• ds.l 

♦ 

， text 


， even 


cpylpl:swap.w dO 
cpylp2 : move.b (al)+,{a2)+ 
dbra d0,cpylp2 

swap.w do 
dbra dO,cpylpl 


jsr ( 泣 2) 

addq .). #4 , sp 

bne loop 

bra retn 

♦見つ 

nfound: jsr {a3) 

addq.1 #DATA,d0 
movea.l aO,al 

move.1 dO,-(sp) 
jsr malloc 

addq.1 #4,sp 

bml retn 

move.1 aO,(al) 

movea.l (sp),al 
movea.l a0,a2 

clr.l (a2) + 

subq.l #l,dO 
bcc cpylp2 
bra done 


* — をしなければさ 6 じ迪る 

♦ 見つかった （ Z=l) 

力、 6 なかったのでが規登録 

♦キーデータの バイトををお得 
* リンクポインタのみ 
*al =リンクする位及 

»必要なだけメモりを巧巧 

♦ 

♦ メモリ不おだった （ Nsl) 

♦リンクする 

♦al =登锭するデータ 
* 凸 2 =いま作成した節 

* チェインリンクホ巧の巧 

♦ dbra を巧 g. 


move. 1 dO,—(sp) 
jsr (al) 

loop ： move,1 (aO),d0 

beq nfound 

movea.l d0,a0 

DBGPUTC •?* 

pea.l DATA(a0) 


* ハツ シユ巧上の化置を巧る 

本 

♦dO =つぎの節 
*a0 = 注目しているお 
* デバッグ用 
* 比がする 


hsearch : 
uhsearch : 

movem.l 过 0/al-a3 , -(sp) 

SAVSIZ = ( い 3)M 

movem.l KEY+SAVSIZ{sp),d0/al-a3 


♦ ハッシュ まじよるなま 

♦ 

拿 as haearch 

.include cmpmac.h 

♦ 

.xdef hsearch 
.xdef uhsearch 
.xref malloc 

本 

.offset 0 

本 

NEXT ： .ds.l 1 

DATA ： 

♦ 


♦ 節の W 通 

♦リンクポインタ 
* 正味データ（不を巧） 


done : moveq.l #l,dO ♦ZsOi N=0 

retn ： addq.1 s4,sp 

movem.l{sp) + ,d0/al-a3 

一致するデータがあった 
(aO = モのデータ） 

巧規じ登巧した 
(aO =その デー タ） 
一致するデータがなく 
メモリ不巧のため 
登なもできなかった 

rts 
.end 


Z-1 , N=0 •.. 
Z— 0 j N-0 ，•， 
N=1 
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5) もし，探索巧まが固定で 
あれば， 全データのハッシュ 
値が重複しないところまで， 
ハッシュ 関数を煮詰めること 
も可能だ。このような ハッシ 
ュ 関数を完全 ハッシュ 関数と 
いい，特に， n 個のデータを0 
〜 n — I じ変換する場合を最 
小完全 ハツシュ 関数という。 


ハツ シュ表を使うようなハッシュ闕数を選ぶことカミ 
重要だ。もっとも，どんなデータ群にがしても，常 
に一様なばらつきを持ったハッシュ値を返すハッシ 
ュ関数というものは存在しえない。ある程度，デー 
夕群の傾向を予測して，平均的なデータに対してう 
まく伽くよう，試斤錯誤することら必要になってく 
る5)。 

ところで，ここまでの説明は ハッシュ 傭の-蒂な間と 
ハッシュ 表の大きさが揃っていることが前提になっ 
ている。この前提を満たすためには，比較的大きめ 
の値でボめた仮の ハッシュ 値を ハッシュ 表の大きさ 
で割り，をの余りを ハッシュ 値!：して使うのが自然 
だ。ここで， ハッシュ 表の大きさを素数にとるし 
余りを求める满算自体にある程度 ハッシュ 値をばら 
まく効果が期待できる。逆に，ビットマスクを使っ 
て剰余を求める手間を軽減しようと ハッシュ 表の大 
きさを2。の値なんかにすると，データ自体の傾向 
や ハッシュ 関数の癖が強調されて，ばらつきが惡く 
なることもある。 

では，リスト10にハッシュ法による探索ルーチン 
hsearch を示す。ハッシュ関数は hsearch には組み込 
んでしまわずに，引数として計算ルーチンの先頭ア 
ドレスを渡すようにした。この計算ルーチンはハッ 
シュ値ではなく ハツ シュ表上の位置を aO に直接返 
すものとする。こういう仕様だから， hsearch はハツ 
シュ値の求め方はもちろん，ハッシュ表がどこにあ 


るかも知らない。 

リスト10は，リスト3や9とは異なり，探索が不 
成功に終わった場合はデータを登録してから戻るよ 
うになっている。また，主に义字列の探索に使用す 
るこ心を想定して，探索キーデータは常にポインタ 
で受けとる。 CMPMAC . H をとり込んではいる力 S '， 
DBGPUTC を使っているだけなので， "_ DEBUG " 

じ[外のシンボルを定義しても何も起こらない。 

プログラムは大きく 3つの部分に分けられる。 
39〜40斤でノ、ッシュ表上の位置をホめ，42〜51巧で 
該当位置に線形リストとして繫がれたデータと順に 
比較し，56〜80巧で不一致だった場合のハッシュ表 
への登録を斤っている。このうも，ややごちやつい 
ているのが，最後のハッシュ表への登録部分だ。こ 
の部分の繁雑さは，動的にメモリを帷保している点 
にある。線形リストにデータを繫ぐ際にはデータ自 
身とデータ間の繫がりを表すポインタを格納できる 
だけのメモリが必要だ。しかし，どれだけのメモリ 
を確保すればよいかは事前には予測できないのがふ 
つうなので，必要になったときにどこからか調達す 
る必要がある。リスト10ではこのメモリ調達を mal 
loc というサブルーチンに一巧することにした 。 mal 
loc 自身はこのリストには含まれていない力す，とにか 
く malloc に何バイトよこせといえば，どこからかメ 
モリを切り出してきてくれるものとする。ところが， 
hsearch 自身は自分が'扱っているデータじついては 
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何ら知らないので，何バイト嬰求したらいいの力，， 
をれすららわからない。知っているのは， hsearch を 
呼び化したメインルーチンだけだ。をこで ， hsearch 
では"データの長さを返すサブルーチン"のアドレ 
スを引数 t してあらかじめ受けとるようになってい 
る。 

これだけの情報を示せば，56〜80巧で何をやって 
いるかはだいたいわかるだろう。追加するデータの 
バイト数を得(56巧)，ポインタを恪納するかの4 ノぐ 
イトを加えて必要なメモリ量をポめる（57巧)。ボめ 
たバイト数を malloc に渡すと， malloc は指定サイズ 
のメモリブロックを aO に返す （60 〜63巧）。このメモ 
リブロックを al のす育す線形リスト末尾に繫げ (65 
巧)，線形リスト末尾であるという印をつけて （70 
巧）， 正味データを コピー すれば (72 〜 80巧）， ハッシ 
ュ表への登録は完了する。 

残る malloc の実現だが，今回はまともなメモリ管 
砸ルーチンを示すゆとりがない。をこで，これの Ji 
怖単にはならない，超灣級の手拔き版メモリ管理ル 
—チンをリスト11に用意してお茶を獨す。リスト11 
の malloc はあらかじめ initheap で確保/初期化され 
た大きなメモリブロック（仮にヒープと呼ぶ）の化頭 
から少しずつ切り出しては返すだけのサブルーチン 
だ。ヒープの使用中部分と未使用部分はポインタ 
curptr の指す位置で分割され， malloc は呼びけ ' 1 しご 
とに curptr を戾り値^し，同時に確保した分だけ 
curptr を進める。 C の malloc 闕数で確保したメモリ 
は free 閒数でヒープに返却できるらのだが，リスト 
11では一度確保されたメモリがヒープじ戻されるこ 
とはない。 free というサブルーチンら定義してはあ 
もが、 ダミーだ。 

では， hsearch の動作試験用ブログラムを示して 
終わろう。リスト12だ。このプログラムは，キーボ 
ードから入力した文字列が未知のものだったらハッ 
シュ表に登録し，すでに表にあればをの旨表示する。 
改斤のみの入力で終了し，最後にハッシュ表の使用 
効率を表示する （108 〜111斤のコメント参照）。 

リスト12では，ハッシュ関数として，义宇列の各 
义字の文字コードを3ビット左ローテートしては 
XO 民で重ねて16ビットの値を作り，これをハッシュ 


表の大きさで割って余りをとる，といういい加減な I 

6) サンプルデータとしては, 
手元じあった英文ドキユメン 
卜の冒頭から10000語を選び， 
重複をとり除いたあと巧った 
1400語ほどをイまった。 

に定義してある力す，動作試験時はらっと小さな値に 
したほうがハッシュ間数の性格が出やすいだろう。 

また，ハッシュ表の大きさが素数の場合とをうでな 
い場合の比較らしてわいてほしい。 

木 

というわけで，今间は比較的ポピュラーな探索ア 
ルゴリズムを紹介してみた。か回は，いまさらなが 
ら Human 68 k Ver .2 • 0の機能について触れてみたい 
(たぶん，郎後編だな）。 


ものを使った （67 〜78斤）。テストに使ったサンプル 
データかではをれなりのばらつきを示していたよう 
だが、 これが嚴良 i : いうわけではない。読者もいろ 
いろなハッシュ I 划数を作って試してみてもらいたい 
し恐う。なわ，ノ、ッシュ表の大きさは6巧で f 反に1021 
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はずみでを件判断の「<」と「>」を逆にし 
てしまうといった類のバグは，なかなか気づか 
ず，それでいて致命的な結果をもたらすという 
点でたちが悪い。恥ずかしながら r 入門編 J の 
単行本じは，ビットの上位/下イ立と2進数での 
左/右の対応が入れ替わっているという間巧け 
なお述が今年の春先まで生き残っていた（それ 
が前の版を持っている人は45ぺージをみて笑っ 
てやってほしい）。で，前回の原稿中，を I にも 
そのやってはいけない逆転バグがある。正しく 
は，メモリの若い アドレス じ上位バイトを置く 
のがビッグ エンディアン， そのをじ若い アドレ 
スじ下位バイトを置くのがリ トルエンディアン 
だ。が上，訂正するとともに，わざわざネ旨摘し 
てくピさった読者の方に感謝する。 

ついでに補足しておくと，実はあの-;を（を上記 


卵はどちらの端から割るベさか 

のようじ訂正したもの）で述べているのは「日本 
での用法」であり，原おからはかなり逸脱して 
いる。そもそも，ビッグエンデイアン/リトルエ 
ンディアンという言葉は， r ガリバー旅行記 J じ 
登場する「卯を大きいほうの端から割ることを 
主張する人たち ( big - 飢 dians )」 と「小さいほうの 
端から割ることをま張する人たち （ little-en 
dians ) j じを来する。転じて，そのプロセッサが 
多バイトデータをメモリに格納する際に，値の 
大きな側(上位バイト）と小さな側(下位バイト） 
のどちらを先に（アドレスの若いメモリじ）格納 
するかを表すのに使われるようじなった。した 
がって，バイトの並び腊 (byte order ) の"方ホ" 
ではなく.その方式を採用した"プロセッサ". 
あるいはマシンなりメーカーなりをネ旨すのじ使 
うのが本来の用まだ。また，エンデイアンとい 


う語を単独で用いるのも.おそらく日本の方言 
だろう。 big - endian で I 語， I け tIe - endian で I 語で 
あり， endian だけでは意ホが通らなし、。いまひと 
つ自信はないのだが，元ネタを知らずに big en 
出 an を 「 big な endian 」 と読み違えたのが「裸の王 
様現を」を起こして広まったのだと思う。一時 
期の 「 PDS 」 や，ホ近の 「 FEP 」 のお巧と似てい 
なくもない。 

それじしても，言葉が足らなかったな，とな 
じしていたところに天の恵みの逆転バグ。期せ 
ずして訂正ついでに補足までできた。まずは. 
めでたしめでたし，ピ（悪びれてない）。 

追記：勘違いかもしれないが，「フリーウェア」 
も裸の王様現象を起こしている気がする。どな 
たか，この言葉のを義（と，できれば初出）をご 
存じであれば，無知な僕じご教授願いたい。 
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Creative Computer Music 入門 (15) 


弦のアレンジ 


今月からは，才ーケストレーシヨンのアレンジについて考 
えてみましよラ。まず今回は，オーケス h ラのなかでち中 
瓜的な存在であるス h リングスの利用法でず。各々の楽器 
の音色の特徴や音域などをふまえたラえで，ストリングス 
らしいメロデイラインを作ってみましよラ。 




綺麗な巧を聴さたい 


7:08 AM 。 每朝，静岡始発，東京行きの 
新幹線「こだま」に乗ります。をの直後に 
わをらく新大阪からホている「ひかり」が 
静岡駅に止まり，東京駅に着くにはをれに 
乘ったほうが20分ほど早い。でも，あえて 
をれは無視（静岡^來京間は「こだま」 

で約1が閒半，「ひかり」で約1時間。料金 
は同じで，どちらに乗ってもかまわないの 
で普通なら「ひかり」に乘るのが賢明）。 

どわしてって？ 

後発の「ひかり」はなかなか座れなくて 
フル—ツバスケット のが態だからとか？ 
でらこの「こだ'ま」じ間に合う H ホ刻に来る 
なら「ひかり」でも十分座れるし。この「こ 
だま」は「こだま」なのに座りやすい新し 
い車両だからとか？ 始発だから自分の好 
きなところに座れる I :か？ 

をんなことは実はあんまり関係ないんで 
すよね。なんていうのかな？ 朝1時間半， 
お気に入りの席で，わ気に入りの景色を眺 
めつつ，わ 気に入りの曲を聴いて， わ 気に 
入りの詩集を關き，わ気に入りのパン屋の 
パンをたっぷり時閒かけて食べて，物思い 
にふける。忙しをうでもちゃんと生活して 
いる人たちを見ながら行くの力す，すごく好 
きなんですよね。 

「ひかり」でもできなくはないんだけど。 
やはり，窓側の席に座れるのは稀な話だし。 

をんなわけで，私はいつ备「こだま」に乗 
って斤きます。 

さて。 

このなかのわ気に入りの CD っての力す，ク 
セモノ。こういう気分の t きに聴く CD は， 
思いっきり美しくて，七ンチメンタルで， 
広がりのある CD がやっぱりよい。冬だから 
かなア？ 

でむってここで化てくるのは，やっぱり 
ラヴユル。「逝ける王—女のためのパヴアー 
ヌ」と力>，「古風なメヌエット」とかは有名 


ですよね？（ホ風なメヌエットは才ーケス 
トラ版が NHK の速続大河ドラマの時代-劇 
で BGM としてかかってむような気がする） 
彼の曲は作者本人がピアノ版，オーケスト 
ラ版を作ってますので，いろんな意味でア 
レンジの勉強になります。 

ピアノがなぜ'1台で才ーケストラに匹敵 
する楽器といわれている力、，最初にピアノ 
版を聴き，あとでオケ版を聴いてみて，あ 
るフレーズがどんな楽器に霞き代わってい 
るの力 >。をういうことに気をつけて聴くと， 
実に勉強じなります。 

をれに，ラヴェル独特の美しいメロデイ 
はいろんな人を魅了しえますから（すでに， 
いろんな人を t りこにしてしまったの）。 
「ラヴェル節」（笑）でも，学んでみてもい 
いかもしれませんね。 

ちなみに私はピアノ曲では「夜のガスパ 
—ル」のなかの1番目の水の精（ウンデイ 
ーネ）のイメー ジカ;'すっごく好きです。あ 
れを聴いてると聴き込んじやって，なんに 
もできなくなっちゃいます。 

をれから，オケ版はやっぱり「逝ける王 
女のためのパヴアーヌ」かなア。「ラ•ヴア 
ルス」 とから蜡てがたいなア . 。 

どちらにしても，美しい曲が聴きたい人 
は，ぜひザ'ひ買ってみてください（今回は 
強気の，人に麟めるモード）。 

S ストリングス 

ストリングスの使い方については，連載 
を始めた i きから，いつかやってみたいと 
思っていました。通信で流れてくるデータ 
を削いていると，ストリングスを使いたく 
て使いたくてしようがない人って絶対いっ 
ぱいいる，っていう自信があったから。 

技術がをりなくて使い方を誤っている人。 
たぶん自分でもわかっているし野うのです 
力す，いまいち納得できない人。1つひとつ 
の昔の音域がわからない人。をんな人はき 
つとたくさんいると思います。 


ところ力す，これを説明するとなるし4 
芦体（ヴオイシング）の知識が必要になっ 
てきます。でも，4声体は両倒くさいし， 
なによりも教えるのが大変です。理解する 
よりも教えるほうが大変かもしれません。 
をれに奥が深い。 

でも，をんなことよりら，うまく教えら 
れるかどう力’，自分にいままで自信がなか 
ったこと（いまでも自信はないけれど），を 
れからもうひとつ。主にストリングスで中載 
成されている才ーケストラの曲は過まに2 
〜3作ったことはあってむ，まだまだ身に 
ついてないせいで，初歩的な間違いを化す 
ことがしばしばあること。いまで' もありま 
すが……。 

をれでも逃げてばかりではしようがない 
し，自分がいまできる腿りのことをお話し 
して，またあで知識を得たら ，をのけ 
にまたお話ししよういう開き直りから， 
今回はこれをやるこ L にしました（で，化 
巧4芦体をやったのです）。 

まあ，私はこれだけの知識で30〜40分程 
度のものを2〜3曲作ってしまったわけで 
す力ぞ，実際に私が演奏できる楽器はピアノ 
だけで，いまさらほかの楽器を使えるよう 
にはなれないでしようし，オケの曲を作れ 
る人が必ずしも，すべての楽器を使えるわ 
けでもないでしよう。をんなわけで，弦楽 
器を主に使っている人で，「私の楽器でこん 
なことはできん。コイツはわかしいぞ 」 t 
いうこ^があったら，ザひ私宛にわ手紙く 
ださい。わネしはできませんけど（図々しい 
…… ） 。あ，名前を開可か，不可かは書いて 
くださいね。 

雑談はさてわき，まずはよく使われるス 
トリングスじついてお話ししていきましよ 
ラ。 

まず，ストリングス……ここでは，ヴア 
イオリン，ヴィオラ， チェロ， コントラバ、 
スの4つをイメージしてください（ストリ 
ングスというし一般的にはさらにハープ 
が入って日つになります）。 
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どの楽器も，大きさを除いておは酷似し 
ていますよね。弦が張ってあり，をの化を 
ちで擦ったり （ arco ァルコ），指で弾いたり 
( Pizzicato ピチカート）して音を化すので 
す。 

どれら弓をは4本あります。ギターなどを 
知っていればわかるでしよう力;'，この弦を 
押さえて音階を変えます。押さえることに 
よって響く部分の弦の長さが短くなり，を 
が高くなるわけです。 

ここで，まず覚えなくてはならないこと 
は，この4つある弦（調弦という）はなに 
も押さえなければどの高さの音が咕るか t 
いうこと。当然，一番太く低い音が化る弦 
をどこも押さえていないが態で化る昔が， 
をの楽器の一番低い音です。 

ストリングスを使うときには，この調弓么 
の音がどこなのかも意識して使わなくては 
なりません。 DTM でシミュレートするな 
らこの調弦を覚えてゎけば，よりよい使い 
方がわかるはずです。 

主な4つのストリングスの特徴と，調弓を， 
音域などを la 下に記してゎきます。 

OViolin (ヴァイオリン） 

ストリングスを使うといえば，まずこの 
楽器だといってよいほどメジャーな楽器で 
す。 

ヴァイオリンは，ストリングスのなかで 
は嚴も小さい楽器です。弾くときは，肩に 
のせてあごで押さえて固定します力;'，この 
弾き方は，かに説明するヴィオラも問じで 
す。弦の長さが短いため，音域は娘ら高く， 
図1八音記号 


繊細な音が化ます。 

才ーケストラのメロディを 奏でるときら 
あれば， ハーモニーを 葵でるときらあり， 

昔域ら広いし，音自体に表情があり，柔ら 
かい美しい音を川したり，寂しをうな音を 
出したり（ドリフなんかでヴァイオリンが 
人の声を輿似るやつとかもあったでしよ）， 
まあ，をんなわけで，則途が広く，かなり 
よく使われる楽器なのです。 

オーケストラの なかでは，昔が小さいわ 
りに ソロなん かでらよく使われ， いろいろ 
な ソロシーン があります。 にコルサコフの 
「シユエラザー ド」なんかは，撮初からむせ 
び?立く哀愁のメ ロディが葵でられてますよ 
ね （これは カッコいい ぞ）。 

調弦は 03 G ，04 D ， 04 A ，05 E 。 音域は 
03 G 〜 07 E です。 

OViola (ヴィオラ） 

ヴィオラは有名ではないのか（十分有名 
だと思うのですが)，なぜ'か CM 64-5 版力 
—ドに入ってません（不満の声……)〇 

ま，そんなことはどうでらいいんです力 S ， 
楽器の形状は，ヴァイオリンををのままも 
よっと大きくしたような形です。しかし， 
音色はただヴァイオリンを低くしたのでは 
なく，ヴァイオリンと比べるとアタックの 
弱い，マイルドで淡い鄉きがあります。使 
い方は，ヴァイオリンが主に主旋律（メロ 
ディ）を奏でるのであれば，ヴィオラは才 
ブリガードに使ったり，主旋律であるヴァ 
イオリンから5度ドで ハモる と力％をんな 
使い方が合うでしよう。03がすべて化るの 


で，金管楽器など t ハモるのもよいかもし 
れません。 

さて，忘れてはならないのは，ハ音記号 
の楽譜（図 1) です。 C の反がみたいなのが 
2 つついている 記号なのです 力す， 実は コレ， 
ヴィオラのための楽譜なんですね。 

この読みホですが，5線上の第3線，輿 
ん中の音力 s '04 C です。これは，ヴィオラの旋 
潍がたいてし、，03〜04をいったりきたりし 
ているため，ヘ音記号で書くと上に加線が 
增え，卜昔記号で書くと下に加線が増える 
ためです。嬰は見やすくしたわけです 

し力> し，この Creative し omputer Music 
入門では，この記号は使いません。それで 
なくても音楽記号は多いのでややこしくな 
りがちなため，ヴィオラはヘ音記号で厂8 

va -(オクターヴァ記号）をつけるこ 

とにします。こうすれば，ハ音記号の楽譜 
より1つだけ下になりますので加線も少な 
くなります。 

ハ音記号は「輿ん中が 04 C 」 と党えてわけ 
ば， DTM だけをやってる人には十分です。 
これだけ知っていれば，をういう楽譜があ 
ってら MML に直せますものね。 

調弦は 03 C ，03 G ，04 D ， 04 A 。 音域は 
03 C 〜 06 D です。 

OV.Cello (チェロ） 

先頭の V は Viola の略です。短縮してチェ 
口といいます。ヴァイオリン，ヴィオラな 
どが肩で支えて弾くのにがし，このチェロ 
は足の閒にはさみ，床に立てて演奏します。 

大きさも結構あるので単す本でらよく響き， 
靑に睁みがあります。音のヴオリューム自 
体も弦楽器のなかでは最大です。 

また，昔域も十分広く，かつ ベースノー 
卜 から ト ップ ノート まで押さえる こ とがで 
きるため，チェロひとつだけでかなりの曲 
を弾くことができます。私の好きな無伴奏 
チュロなどもをうです力《，チュロの音は非 


同じををへ音紀号で表した場合 

r 8 va - 



これが 04 C 



因2各楽器の音域と調な 
ま域 

r 8 va 

I か 


因 


Violin 



調を 


云 



- G- 



V.Cello 


- ©■ 

奋 



19 ^ 

*-8 va 


C.B 


L いちいちまかなくても， 
1オクターブ下である 


L-8va 
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常にあたたかく （ヴァイオリンのようにな 
撃的な音は聴いたことはありません），滑ら 
かで非常に美しいのです。これはわをらく， 
音域が人間に！：って最も聴きやすい音域で 
あるためでしょう。 

調弦は 02 C ，02 G , 03 D , 04 A 。 音域は 
02 C 〜 05 B です。 

OContra Bass (コントラバス) 

コントラバスは，チェロを さらに大きく 
したおをしています（輸送は大変をう）。 

をのため，非常に低い音が鳴りますが， 
あまりに低いため人間の耳ではほんど聞 
こえません（わをらくボリューム自体は非 
常に大きいのだと思います）。 

正確な周波数はどの程度かわからないの 
ですが，これを鳴らすとなるしをのぶじ 
串5がって い る ぞい スピ ー カ ー じ や 鳴りっこ 
ありません。 

コンバス（コントラバスの省略）は生演 
奏じやないしま L もには聴こえない，し、 
や， f 本で感じるこ心ができないってのが正 
確な言い方でしょう力，。 

実際，曲を作る i : きに コンバスの音を正 
確な音域で鳩らすし私が愛用して いる モ 
ニタについている スピーカーに U 21 HD だ 
から，たぶん CZ -614 D などに ついてい るら 
の t 同じでしょう），あの耳みたいなやつ だ 
しほとんど聴こ i ません。をこらによく 
ある CD ラ ジカ 七など についている もので 
も，よく聴き取れるくらい満足できる音に 
はなりませんでした。ちなみに，インナー 
ホンでも同様。1で円弱する両耳に押し当 
てるへッド フォンな らば，採譜できるくら 
いには 鳴るけど，ちょっとね。 

結局，満足できる（体で感じられる）音 
で鳴るのは，私の家ではダイアトーンの100 
W スピーカーぐ らいでした。 

コンバスは，四重奏（ピアノ，ヴァイオ 
リン，ヴィオラ，チェロ）でも省かれます 
し，をもをもチェロが十分低い音が出るた 
め，ベースノートをしっかり奏でられるの 
で， DTM ではあまり意識しなくてもよい 
でしょう（どうしても使いたければ別です 
が)。 

図3る声部の音域 


調弦は〇化，01ん 02 D , 02 G 。 音域は 
01 E 〜 03 A でず。 

これらの楽器の音域と調弦を図2に記し 
てゎきます。 

ま 「バナナバフてホのそよ風」で使われ 
ているコンバスは，正確な音域ではありま 
せん。あれは，コンバスのピチカートの音 
がなかったこと，普通の CARDS のピチカー 
卜の音域を下げたら変じなってしまったこ 
とから， I オクターブ上げています。実際 
じはチェ □ 2本で， I つがビチカートで奏 
でると考えるほうが正確でしょう。 

ここでいっているのは，オーケストラを 
CD で聴いて実験したものです。 

§和声と照らし合わせる 

まずは図3を見てください。これは先巧 
にも掲載した4声体の各和声部の音域です。 
これと図2を照らし合わせてみて，ストリ 
ングスという楽器で4声がを作ると ， C 
( maj ) の開離配置ならば図4じ示されると 
ゎり，日っになります。 

化巧の範囲なのですが，仮に，音がたっ 
たの4っしかな〈て，4芦体の成分を作る 
のがやっ t だったします。をのときの開 
離配農の特徴は，密集配置に比べて，和声 
が広がりをもって配置されているため，ノ、 
ーモニーに広がりがあります。 

速載中で何度もゎ話ししたとゎり，人間 
の声というものには実にさまざまな周波数 
帯の音が含まれていて，非常に厚みがあり 
ます。をのため，人間の声ならば郎離配置 
で扛なんでもかまわないのです力す，楽器の 
音の場合は非常に問趣があります。 

ストリングスでやる場合^同様です。 

生のストリングスであれば，音には十分 
すぎるほど厚みはありますので，關離配置 
にしてもよい（という力’，音に厚みがある 
ため開離配置が望ましい）のですが，シン 
セサイザの音の場合は，音色を考えたうえ 
で，場合によっては密集配置じしなくては 
ならないかもしれません。 

ちなみに，私は CM -64 のストリングス 
は，郎 j 離配置にすべき音だし野っています。 



困難一般的困難 


次回で説明することですが，ブラスの才 
ー ケス トレー シヨンでは（た！：え生であっ 
てら）密集配置にしなくてはなりません。 
金管楽器（ブラス）の音は正弦波に近いた 
め， コー ドにすきまができると， ハーモニ 

にスキができやすいためです。 

密集配置は開離配置に比べてコードの構 
成音にスキができないので，オクターブユ 
ニゾンなどでコードに幅をもたせます。 

余談ですが，4声体でうまく配置された 
曲に四重奏というものがあります。実は， 

この連載の祿初のほうに紹介した CDrPre ， 
Primer 」 し2は全曲，この四重奏という形 
をしっています。 

この楽器の構成は，ピアノ，ヴァイオリ 
ン，ヴィオラ，チェロで，ここであげたス 
トリングスのうち，コンバスが入っていま 
せん。これは，チェロが肉声のバスを包含 
するほどの化音域を網羅しているためで， 
このことは，コンパ、スはなくてら十分美し 
い4声体を保つことができることを物語っ 
ています。 

$ス hU ングスらしいメロディライン 

前章ですでに，和声の面からみたストリ 
ングスの使い方をお話ししましたので，こ 
こではストリングスでの，美しくかつスト 
リンダスらしい メロディ ラインの作り方を 
わ話ししましよう。 

図5を見てください。このメロディは編 
集室の某人の X 68000 XVI の前で，某4义 
字の ゲームで S で 始まって N で 終わり，最後 
に3 がつ いているワイ ヤーフレームゲーム 
のデモらしきものを眺めていたときじ思い 
浮かんだメロディです。まあ，最初からス 
トリ ングス +木管楽器のイメージで作った 
メロディなんですけど（いま，をれを形に 
しようと22段譜に書いてる途中）。 

で，図6は，このメロディにストリング 
スらしい装削 i 音をつけてみたものです。と 
りあえず，楽器はヴァイオリンと限定して 
わきましよう。まあ，ここでの楽譜は教材 
ということで過剰なほど装飾音がついてい 
ます。ですから，実際に曲ができ上がって 
しまったら，ここまで装飾はつかないでし 
よラ 0 



図 4 C [ maJ ] の開離配置 
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では最初に。1小節はポルタメント。 
「 po 比」 t 書いてあります。ポルタメントは 
一時期 DTM の，しから MML 地方で流行っ 
てましたから，どのような記号かはすぐに 
わかることでしよう。. ’ 

ここでは短2度下の Bb から滑らかに上 
がります。ストリングスのポルタメントは 
たいてい，短2度から上がったり下力 S った 
りします。注意しなくてはいけないことは， 
上がる前の音にアクセントをつけることで 
す。これは絶がじ忘れてはいけません。変 
に，「らしく」作ろう t して逆に失敗してい 
るデータのほとんどの場合は，ここにアク 
七ントをつけていないのです。アクセント 
をつけないと，ただにゅ〜っと音力ず上がっ 
て気持ち惡いだけになってしまいます。 

え？ Z - MUSIC ではどうやるかって？ 
うう……知らん。善ちゃんのこ t だから， 
このくらいは考えてあるに違いないので， 
質閒箱にでも化してみましよう力，。 

次。2小節目の重音。当が，弦の数は4 
つなので最高4重音になりますが（ただし 
図己グームのイメージで作ったメロデイ 


ギターと違い，弦の張り方が水平ではなく， 
丸みを帯びた弧の形をしているので完全な 
重音になるのはやはり2重音ぐらいでしよ 
う力，。をれじ I 上になるとデイレイがかかつ 
てしまいます），ストリングスでは場合が 
限られます。 

注目すべきことは片方が郎 I 放弦（調弦の 
ままフレットを押さえずに演奏）であるこ 
と。これらがもし，關放弦でないとすれば， 
厳密にやるなら隣り合った弦の音の差をふ 
まえて，押せるようじしなくてはいけませ 
ん。 

をうをう，余談としていってわきますカミ, 
もしこの2音にポルタメントをかけるし 
たら，この場合關放弦にはかかりません（理 
曲はわかるでしよう）。また，この開放弦に 
はビブラートなどはかけられないので，念 
のため。ちなみにトレモロは，通常とは違 
うちを使ったトレモロとしてできるをうで 
す。 

メロディラインの下や上などで重音で演 
萎するときは，片方は動かず關放弦にして 


しまう力％をうでないじしてむ， 3〜4度 
ぐらい音の間隔に幅がないと演奏は困雛に 
なります。 

もっ t も，ストリングスの演奏ををこま 
で正確にシミュレートするかどうかじむよ 
ります力す。 

をの直後の音符についているのがヴイブ 
ラート記号 （ vib .) です。これは単純にヴイ 
ブラートをかけるだけですので，たいした 
問題ではないでしよう。ただ……音源ドラ 
イバなどについているサイクルが一定の 
LFO だとあまり美しくありません。単にう 
ねうねしてしまうだけで，いまいちである 
ことだけはいって わきましよう。 

3小節呂の頭についている記号は，装飾 
音の指定です。かの音を鳴らす前に心持も 
この音を嗚らします。よく，これを16分音 
符2つにしてしまう人がいます力す，をれは 
間違い。これは装飾音であって16か音符で 
はないのですから。タイミングとしては， 
前の音を早めじ切り，1: 5から1: 3ぐ 
らいの割合で鳴らすと，をれっぽいでしよ 
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先日， ミッシャ •マイ スキー (チェリスト）の 
コンサートじ出かけてきました。私がチェロが巧 
きなのはみなさんも知ってのとおり。でも，なじ 
よりバッハの無伴奏チ X 口 3 番を演奏するから， 
斤きたい！って思ったんですよね。 

生で……しかもソロで聴くチェロの音は，やっ 
ぱり CD なんかよりもずっとよかった。体で戚じる 
ことができたから。当が巧は S 席で前のほう（結構 
すみのほうだったけど)。会場に巧くと例によって 
例の如く.マイスキー演奏の無伴きチ X 口組曲（バ 
ッハ ） 1 番〜 6 番の 3 枚組の全集を壳っていたん 
です。 

実は予智もまめ て 無伴奏チ：！: 口1〜6の 全集を， 
すでにピエール.フルニエの演きする CD を持って 
たんですよね， 

たしかフィリップスだったかな？ 出してると 
ころは。2か組でちゃんと！〜6まで入っていて， 
4,000 円。それに比べて……マイスキーのは 7,500 
円もするのです。 

ずいぶん迷いました。だってすでに同じ曲の CD 
を持ってるし，ましてやを集なんて。考えてみれ 
ば， I 番はモーリス•ジャンドロン演奏のもある 


マイ スキー 巧 


つンサー hi ; 


こ巧ってみた 


し。いくらチェロが好きだといってもチェリスト 
じゃないんだから，いくらなんでもなァって。を 
初はやめじしたんです。 

でもね。演奏を聰いて（無伴きが外の曲は何が 
出てくるかもわかりませんでした），お細でかつ， 
あたたかい彼のチェロを聰いて。ああ，やっぱり 
人じよって同じ曲でも解釈が違うんだな。といま 
さらながら媒ム、。 

その日の公演で演った曲はアンコールは除いて 
(アンコール 5 回もやってくれたの。ありがとね 

. といっても，マイスキーさんこんなの読んで 

るわけないわね）全部 CD を持ってる曲どったけ 
ど，生演奏だからってのも手伝ってか，もうあち 
じいし、のね。 

結局，照りに買ってきてしまいました。 

烁宅後，一緒に付きホってくれた友人が，無伴 
奏チェロ I , 3 , 5 番の入ってる ヨーヨー * マの演 
奏する CD を巧してくれました。 

で，聴きくらベ。 

私の持った戚おは。 

マイスキーは縦細で下巧で巧しいの。 

ピエール•フルニエは どちらかというと，剛腕 


のお父さんの力づよい巧しさって感じ。 

ヨーヨー•マは，お械的な硬さがある。私はチ 
ェロっていうと，曝巧のようなあたたかさを思い 
出すけど，彼のチェロはなんか無機 W で冷たい巧 
じがしたな。私はあんまり好きなタイプじゃない 
みたい。 

モーリス•ジャンドロンのは，マイルドな巧し 
さかな？ これはチェロ I 番しか聴いたことない 
んだけど， I をを聴いた限りだとこの人が一をよ 
かったな。 

まあ，ジャンドロンの演奏のはほかを聰いたこ 
とないから別としても，全体的に評価すると私は 
(個人的じ）やっぱりマイスキーが好きだなあ。 

わんなじチェロでも人じよって違いがあること。 
巧をつけて聴くと人それぞれの巧があって，人阳 
らしいあたたかさが染み出てきます。 

機会があったらわんなじ曲た•からといわずじ， 
(実際，私も巧抗があったのですが）いろんな人の 
CD を聴いてみてくださし、。 

きっと，いままでは巧がつかなかった何かがわ 
かるんじやないかな？ 
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音符の下（もしくは上）についているギ 
ザギザの記号 （ 6小節固）はトリルです。 

このギザギザマークに縦棒が1本入ったの 
が，モルデント。 

トリラーは短2度け育をがある場合もあ 
る）上と交互に8〜16分音巧の速さで弾き， 
モルデントは逆に短2度下と夕互に弾きま 
す。トリル，モルデントは図7を参照のこ 
I :。実際にはどのような感じで演奏するか 
を書いてみました。ただし，この音符の長 
さや数は単なる目をで，実際じどう演奏す 
るかは個人の女子みじよるので，データに腫 
す！：きじはじかに直す L ゎかしくなります。 

最後の小節は，これむまた重音になって 
います。ここではたまたま2つの音が關放 
弦でしたが，実際の規則では，1つだけ閒 
放弦にするという規定のみです。これはア 
ク七ントをつけて鳴らしてください。 

図6では出ていませんが，ストリングス 
の恃殊な弾き方で有名なものに，さっきい 
ったピチカート I ：いうものがあります。ま 
あ，弦をただやさしく弾くだけですが（ち 
なみじチョッパーべースのように，弦をビ 
ン！と弾いてしまうものもあります），ここ 
でを意しなくてはならないことは，ピチカ 
—卜<■―>アルコの切り替えですね。 

アル コがちで演奏するのに対して，ピチ 
カートはちを手に持って，指で演奏するわ 
けですから，切り替えには多少の時間がか 
かります。だいたい4分休符〜2分休符く、' 
らいはちの持ち嘗えの時間を入れたほうが 
をれらしくなるでしょう。 

また，ピチカートではをれほど速く演奏 
できない （ 16々音符ぐらいがやっとだな。 
曲全体のテンポにもよるだろうけど）ので， 
曲を作る^きは気をつけなくてはならない 
でしょう。 

^ストリングスを使って盛り上げる 

ストリングスというのは実際，華やかな 
楽器です。オーケストラなどでも，ここい 
ちばん，華やかにカッコよく盛り上げたい 
ときなんかによく使われるテクニック（と 
いうほどでもないんですが），駆け上がりと 
いうのがあります。 

で，ピンとこない人のためじ駆け上がり 
というのはどういうものか説明しますと， 

図8じ巧したようなものです。言葉で説明 
してしまえば，単にをを顺々じつなげてい 
くだけの^のです。 

たいていは，盛り上がらなくてはならな 
いとき （具体的な場所で いえば，テーマの 


隨前やサビの前など）に使われたりします。 
でん实隙使われているときはたいてい速 
すぎて，カツコいいのでマネてはみたいけ 
れども，いったいどのようなことをやって 
るの力 > はサツノタリわからないなんて人も結 
構いるでしょう。 

さて，いってしまえばグリツサンドのよ 
うならんですから，ここで重要になってく 
るこはかの3つに絞られます。 

1) どの音から始まるのか？ 

(始まりのコードはなにか？） 

2) どの音で終わるのか？ 

(あとに続く メ ロデイはどの音から始 
まるか？また，どのようなコードか？） 

3) どのくらいの長さがあればよいのか？ 
(昔符はいくつぐらいがよいか？） 

駆け上がりは，うわ〜っ！:上がってしま 
います力す，勢いで上がるのではなく，ちゃ 
ん I ：和声的な法則にのっとって駆け上がり 
ます。 

まずは図9を見てください。1小節目の 
コードは G 7, 2小節旨が C です。2小節目か 
図7 h リルとモルデン h の違い 


らこの曲のテーマで，をの前の G 7( G 7 とい 
うところからも）では C を思いっきり盛り 
上げたいところです。 

最初は単純に，まず終わる音は C です。始 
まる音は決めていません。ただし前のコー 
ドは G 7 です。長さは短めに1拍ということ 
にしましよう。 

驅け上がりは8分程度の長さの音符がた 
いていちようどいいので，1拍では4つに 
なります。しかし4つというし到着点の 
C から数えて，同ースケール上では B , A , 
G ， F と， F まで下がってしまいます。この 
ままだと駆け上がりの始まりは F になって 
しまいますよね。 

けれどもコードを見ると，ここは V 7( G 7) 
駆け上がりの場合，最初の音には結構イン 
パクトがあるので，必ずといっていいほど， 
コードの構成音である必要性があります。 
あります。 

をこでうまく考え，傲巧の音をうまく G 
じするように訂正する必要があります。こ 
の場合，簡単に考えられるのは3つほどで 



図曰駆け上がりの例 
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す（図9-し2, 3)。1つは，最初の音は 
休巧じしてしまう方法。2つ目は3連符に 
してごまかす方法。をして最後に， 4つ上 
げる代わりに，到着音 C の一歩手前のあた 
りで短2度で駆け上がるという方法。 

どもらかというし2が一をメジャーで 
す。1もしばしば使われます力':， 3はあま 
り使われていません（といいつつ私はこう 
いうのが好きだったりします）。 

長くなればなるほど，楼雑になります力す， 
たいしたコトではありません。同じメ ロデ 
イテーマに 続ける駆け上がりをいく つか 作 
ってみました（図10)。 

まず，1はオーソドックスじ16かで上が 
る型。を目すべき点は最ネ刀の音が B ( G 7 の 
構成音)。 

•2 は装飾が2巧目についただけ。 

3は， B ではなく，をの上の構成音 D から 
駆け上が るパターン。 

4は，〇で囲まれている点にを目。この 
音がコードの構が音を踏みつつ上がります。 

5は4と似ていて，〇で囲まれている音 
図9驅け上がりのパターン 


巧が徐々に上がるパターン。 

6は， 5じ味つけをしていて，〇のつい 
た点から先は16か音符の分だけずれている 
例。この駆け上がりは長いので，単純化を 
避けるため，また，最後の1ブロックの先 
頭が，5では F から上がる力す，6では G 力、ら 
上がるという点などを工夫。 

7は4を改良して，照後の1ブロックだ 
け重音している例。 

基本的には駆け上がりは混乱を防ぐため 
に重音ユニゾン程度に避けたほうがいいの 
ですが，ここでは厚みをもたせるために， 

6度の重音をしています。 

5度，4度，6度などは，比較的綺腿に 
つなげるので有用でしょう（ただし最後 
の1ブロック程度にしたほうカミよい）。 

短いでず力 S ， 実用の例 i ： して，図8は「バ 
ナナ」のサビの直前の盛り上げ部分です。 
脚んであるところ力3'，駆け上がり部分です 
力;'，ヴァイオリンじがして，チェロ，コン 
バスが6度，3度（これはずいぶん低いで 
すから） ハモっていることに 気がつきまし 


たか？ 

この例でも，〇がついている音はコ_ド 
の構成音です。 

§まと to 

私は四重奏が好きで，しょっちゅう聴い 
ています。ピアノとストリングスの絡みあ 
い力す，すごくよい味を出していて好きなの 
です。 

だから，最初に弦楽器を勉強したのはや 
っぱり四重奏を作りたいからでした。 

実際に楽器を弾く人でも，すべての楽器 
を マルチに こなす人はいません。しかし， 
自分が弾けない楽器だからといって遠慮し 
てしまうし多彩な曲は書けません。 

せっかく DTM でそれらしい音を出せる 
のですから，いろいろ試行錯誤して，面白 
い曲を作ったりアレンジしたりしてほしい 
と思います。 

さてと。来巧はブラス（を管楽器）をや 
るつもりですが，実はブラス楽器を使うの 
は苦手なので，あ t 回しにするかもしれま 
せん。情報を仕入れなくちゃいけないから。 

親切な読者の方がネタを提供してくれま 
した。「オープニングや エン デイングの作り 
方」と 力、， 「メドレーの作り方」などいろい 
ろ。どうもありがとう。 

をんなわけで，これらについてもをのう 
ちやっていきたいと思います。 

をうをう，みなさんから メロディの つぎ 
はぎを募集して，をれを組み合わせて曲に 
してみよう，という企画も面白いかもしれ 
ませんね。 

をれではまたホ巧。 


.最巧のををか巧にする 


2. 3連巧じする 


短2巧で巧け上がる 


シつ^—:巧 … パ巧 

がをい パ川 
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巧け上がり 
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2小節目 li / 峰がテーマ 


図の駆け上がりの作成例 
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LIVE in，92 


X 郎邮日- Z - MUSIC 用 

(要 MT -32 同等品） 


LAST CHRISTMAS 


Endo Ryuichi 遠藤隆一 


X 68000 


闇の血族より 次回予告のテ ■ 


Ono Mikio 


ル野美樹夫 


XI • musicBASIC 用 


©システムサコム — p . X ^ 

ューフオリーより イーノ — ソク T—Y 


Nisio Masato 

西尾将人 


この季節，レコード屋さんにはさまだまなクリスマスソングが並びまず 。 LIVE in ’ 
92の締めくくりの1曲目を，12月らしく 「LAST CHRISTMASj でず。そして， 
ミュージッククリエイター斎藤学さんの追悼として g 巧を紹介しましよラ。 


あの頃，ラス h ク U スマス 

今月の X 68000 にわ届けする1曲目は Z - 
MUSIC システム用の洋楽です。ジョージ- 

マ イ ケル， アンドリユ ー•リッジリー i ： い 

えば泣く子もだまる 「WHAM !」（ワム！） 
の2人組ですよね 。 WHAM !は今から10 
年ほど前に 「 WHAM 民 AP !」でデビュー 
し ， 「YOUNG GUNS 」 で瞬く間にビルボ、 
—ドのヒットチヤートを上り詰め，をの後 
も 「BAD BOYS 」「 FREEDOM」「CARE 
LESS WHISPER 」 などのヒットを連続し 
て出しました。をして忘れてならないのは 
今回紹介する 「LAST CHRISTMAS 」 で 

す。今でもクリスマスシーズンになるとレ 
コード屋には CD が並び，ラジオや有線など 
でも流れています。"名曲は滅びず’’ってや 
つですかね。現也 WHAM ! は解散してい 
ますカミ，ジョージ，アンドリューとも音楽 
闕係の仕事をしているので，どこかで2人 
がやった音楽を聴いたことがあるかもしれ 
ませんね。 

すっかり導入が長くなってしまいました 
が， MT -32 同等品が必要ですので，注意し 
てくださいね。 

さて，リストを見るし果てしない長さ 
が'あるようですね。過まの例からもわかる 
ように，長いリストでも掲載する価値があ 
ると判断されたわけですので，曲のデキは 
保証されています。 

演奏前に LA 音源をエディットする必要 
があります。音色リストを入力したあ 


LHA . X で展開してください。さらに展關し 
たフアイルを， 

COPY 音色ファイル MIDI 
としてから演奏を開始してください。 

この作品の投稿は10巧の初巧にあったわ 
けですが，実にうまいタイミングを見計ら 
っています。遠藤君はクリスマス関係の曲 
をメインにした投稿をしてくれたのでずカミ， 
季節物の投稿は3力巧ぐらい早めに出すの 
がベストだ i ： いえます。 

この作品は掲載の関係上，リストを若干 
修正しています。もちろん，スピーカーか 
ら奏でられる作品自体はオリジナルのまま 
です。 

闇の鐘 

さて， X 68000 用の2曲目をわ届けする前 
じ悲しいわ知らせがあります。「が談•ゲー 
ムミュージツクコンポーザー」のコー 十 — 
の 第1回目 （91 年7巧号）に登場していただ 
いた斎藤学さんがわ亡くなりになりました。 

をこで，このコーナーでは追悼 t して斎 



WHAM ! 


藤さんの作品を揭載したいと思います。 

をの 1 曲目！： なる の カミ'，システムサコム 
から発売されていた「開の血族」の「次回 
予告の テーマ」 です。「間の血族」 は ノベル 
ウェアと呼ばれるアドベンチャー ゲーム で 
あり，前編•後編に分けられていました。 
をの前編のエンデイング （？） で流れていた 
曲です。 

この作品自体の投稿は2年ほど前になり， 
わをらく投稿してくださった小野君は確実 
にボツだと思っていたことでしよう。突は， 
掲載用のストックに入ったままになってい 
たのです。 

演奏は X 68000 本体のみで可能です。サン 
プリングは使って いないの です力 S'，ZMUS 



閱の血族 



鼠な圃 


ユー 7オリー 
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IC . FNC を使っているので'左意してください。 
Z - MUSIC システム用の MUSICZ . FNC では 
ありませんよ。 

义しぶりだよ， ユーフオリー 

XI 用でも斎藤さんの曲をお届けしまし 
よう。斎藤さんといえば 「ユーフオリー」， 
「ユーフォリー」 といえば斎藤さんという 
くらいの代表作です。曲自体は ja 前にも褐 

H U ス h 1 LAST CHRISTMAS 


載されたこ t があります力 S ， 今回は MID けホ 
応ということになっています。 

作品は 「ユー フ ォリー」の 「才 ープニン 
グ テーマ」 で， U -220 用です。 

X 68000 ユーザーが多くなった現をでは 
「ユーフォリー」を加らない人も増えてき 
たかもしれません。「ユーフオリー」は シス 
テムサコムから発売されていた民 PG で，独 
特の雰囲気と高い音楽性で話趣になったゲ 
ームです。音楽などは今でも名作のひとつ 


にあげられるはどのものだったのです。 

プログラムでの注意点としては， V コマ 
ンドしか使っていないのでベロシティしか 
変化せず，ボリュームは設定していないの 
で，初期化しないとバランスがくずれるか 
もしれないということです。なわ，音色は 
工場,中,荷時と同じに設定してください。 

最後になりま したが 、斎藤学さんのご冥 
福を心よりわがり申し上げます。 （ S . K .) 

曰本音楽著作権協会（出）許諾第お71日6日-2日1号 


/////////////////////////////////////////////////////// 
/ / 
/ LAST CHRISTMAS WHAM! / 
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(T3) 
け 2) 
(T3) 


<f#4.e2>b <F+GF+E2D C+DC+C+4D4>B& BA2R4. 
q8<f#ee2.> Rl Rl r4.q5<d q8 ba4e> 

<E4DDC+C+>AA <EDC+D2>A <E4DDC+D>AA <EDC+D2&D> 

q8<dl r4r4f#6g6a6 & al& al い 

Rl R2R4.<D C+DC+C+4D4. R2R4.C+i 

<a4 .q8 が . f#4& f#4e2>R4 r4r4r4 . <d c#dc#c#4d4>R 

c#>a4.r<f*4d4 d2r2 rgf*2 •左 f#l> 

Rl Rl Rl Rl 

rl R2R4.<D C+DC 十 C+4D4D C+DC+C+4D4C+& 

rl R<ED4>R2 R4.R2<F+& F+EEF+4G4F+4i 

c#>a4.R2 R2R4.<D C+DC+C+4D4D C4DC+D 


， C+E，：I 
: I'D>B<* 
•C+E,;I 
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•F+A':I 


rc+E* 
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I ， D>B<• 
C+E，：I 
I'D>B< * 
F+A*:I 
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DF+':I 
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I»D>B< * 
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•C 卡 E，：I 

: I*D>B<' 

•C 牛 E，：I 
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•F+A':I 
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'DF+' : I 

I I:•DF +， 

•C+E,;I 
I*D>B<• 
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I*D>B< » 
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|»EG> r 
DF+，：I 
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I»D>B<• 
F+A,;I 
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C+E,:I 
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331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 
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344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 
37 な 


(T14) 
(T14) 
(TH) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(TH) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(TH) 
(T14) 
{T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14 ) 
(T14) 
(TH) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(TH) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
け 14) 
げ 14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(TH) 
(TH) 
(T14) 
(T14) 


r む E' / を jg 
371:(T14) 
372 ； (T14) 
373: (TH) 
374 ： (T14) 
375: (T14) 
376 ： げ 14) 
377 ； (T14) 
378: (TH) 
•: rc+E* / 注 


1:3 ， DF+ 
•C+E ， r 
1:3 >C+E 
»C+E' r 
1:3 'C+E 
•F+A» r 
1:3 *F+A 
*DF +， r 
1:3 •DF+ 
'C+E» r 
1:3 *C+E 
,C+E* r 
1:3 'C+E 
， F+A» r 
1:3 'F+A 
•DF+' r 
i：3 »DF+ 
•C+E' r 
1:3 'C+E 
•C+E' r 
1:3 »C+E 
'F+A» r 
1:3 »F+A 
•DF+» r 
1:3 ， DF+ 
'C+E* r 
1:3 *C+E 
•C+E' r 
1:3 'C+E 
•F+A, r 
1:3 *F+A 
•DF+i r 
1:3 'DF+ 
•C+E* r 
1:3 >C+E 
•C+E* r 
1:3 'C+E 
•F+A, r 
1:3 'FM 
•DF+* r 
I :*D16F+ 


379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 


(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14 ) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(TH) 
{T14) 
(T14) 
げり） 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(TH) 
(T14) 
{T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14) 
(T14 ) 
(T14 ) 
(T14) 
(T14) 


»C+E' r 
1:3 »C+E 
•C+E* r 
1:3 IC+E 
>F+A* r 
1:3 >F+A 
•DF+* r 
I : ,D16F+ 
M 

•C+E* r 


rc * E ，/ はな 
419 ： (T14) 
420 ： (T14) 
421 ： (T14) 
422 ： (T14) 
423: (T14) 
424 ： (T14) 
425 ： (T14) 
426 ： (T14) 
I'C+E' 


1:3 'C+E 
•C+E' r 
1:3’ ， C+E 
•F+A* r 
1:3, F+A 
•DF+» r 
1:3 »DF+ 
•C+E* r 
1:3 'C+E 
»C+E» r 
1:3 'C+E 
•F+A' r 
1:3 ， F+A 
， DF+' r 
1:3 'DF+ 
,C+E» r 
1:3 'C+E 
>C+E> r 
I：3 'C+E 
•F+A* r 
1:3 »F+A 
•DF+* r 
1:3 *0?+ 
,C+E' r 
1:3 *C+E 
•C+E* r 
1:3 ’C+E 
•F+A* r 
1:3 'F+A 
•DF+' r 
1:3 »DF+ 
•C+E» r 
1:3 •C+E 
•C+E' r 
1:3 'C+E 
•F+A' r 
1:3 •F+A 
•DF+> r 
I : •D16F+ 

•C+E* r 
1:3 'C+E 
»C+B* r 
1:3 *C+£ 
•F+A* r 
1:3 *F+A 
•DF+* r 
I : ID16F+ 


427: 

(T14) 

•C+E, 

r 

428 ： 

(T14) 

1:3 • 

C+E 

429: 

(T14) 

•C+E' 

r 

430 ： 

(T14) 

l：3 » 

C+E 
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(T14) 
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I G, D 
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517: (T2) f#q8r4r4gf+gl6al6& AGF*+ED4>R<1 R2R<GF+A& agf#ed 
4>R4 
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520 ： (T3) 
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> 
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Rl 
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Rl 


524 ； 
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f+U F+1 

Rl 

Rl 

> 

525; 

{T2) 

rl r2<f+6g6a6&, a4 .f + 

q8 ed4.& dl> 


526: 
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Rl > 


527 : 

(T2) 
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(T3) 
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rl 

Rl 
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530： 

<T3) 
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Rl 
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(T3) 

q8<e4.d2>a <eef#4d4.>a 

<e4f#4d4.>b 
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533： 

(T2) 

q8<e4.d2>a <eef#4d4 . >a 

<e4f#4d4.>b 
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534 ： 

(T3) 
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535： 
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536: 

1 
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I 
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c#d 己 # c#4d4c#& c#>a2.R 

539： 
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■<f#gf#e2d 

c#dc#c#4d4c# & c#>a2.R 

540: 

1 

(T3) 

q8<e4e 过 r4 ， >a 

<eef#4d4.>a 

<e4f #4d4r>b 

<c#dc#>b4.R 

541 ： 

1 

(T2) 

q8<e4e 过 r4.>a 

<eef#4d4.>a 

<e4f#4d4r>b 

<c#dc#>b4.R 

542 ： 

(T3) 

q8< f#4.e4 ， r>b 
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Rl ¥ 

543; 
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/ Merry Christinas to You ム Your Lovers. 


リスト吕 LAST 巳 HRISTMAS 用カウンタ表示 


1:00000000 00000000 
5:0O0O6DEO 白 0000000 
21 ： 00OO078C 00000000 
14:0O008BB0 00000000 


2:OO0O8B2C 00000000 
7 ： OOO08B20 00000000 
10 ： O0008BE0 00000000 
16; 00008 BEO 00000000 


3 ： OO0O8B2O 00000000 
9:00000780 00000000 
11; 00008 BEO 00000000 
17:0O0O8BEO 00000000 


4; 00608 BB0 00000000 
20:0000078c 00000000 
12 ： eeOO8BE0 00000000 


U ス h3 閣の血族 


Copyright 19 卵 SYSTEM SACOM 


10 / 本 

20 /t 
30 /本 
40 /♦ 

50 /» NkT ) 簾 X68000 

60 / 本 

70 /本 
80 /♦ 

90 /♦ 

100 dim char synthbrass (4,10)=( 


" み回予告のテーマ " 


(C) SYSTEM SACOM 
arranged & programed by M.ONO 


/♦ synthbrass 


110 

/» 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PHD 

AMD 

PMS 

AMD 

PAN 


120 


58, 

15, 

0, 

0. 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0. 

3, 

0, 

130 

/* 

AR 

DIR 

D2R 

RR DIL 

TL 

RS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

140 


3 し 

3, 

4, 

5, 

3, 

25, 

0, 

1, 

し 

0, 

0. 

150 


30, 

5, 

8, 

6, 

5, 

30, 

0, 

2, 

1, 

0, 

0, 

160 


28, 

7, 

5, 

6, 

3, 

40, 

0, 

1, 

5, 

0, 

0. 

170 


30, 










0) 

180 m_vset(70,synthbrass) 







190 

/» 












200 

dim 

char readsynth( 4,10)=( 





/* readsynth 

210 

f 、 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMD 

PAN 


220 


58, 

15, 

0, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0. 

3, 

0, 

230 

/* 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

TL 

RS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

240 


30, 

4, 

8. 

5, 

3, 

25, 

0, 

1, 

1, 

0, 

0. 

250 


25, 

5, 

8. 

6, 

4, 

30, 

0, 

2, 

1, 

0, 

0, 

260 


20, 

5. 

5, 

6, 

3. 

40, 

0. 

し 

5, 

0 ， 

0, 

270 


20, 

2, 

5, 

7, 

5, 

0i 

0. 

1, 

3, 

0, 

0) 

280 

m_vset(71,readay 打 th) 







290 

/♦ 












300 

dim 

char dguiter(4, 

10)= 

( 





! 、 d.suiter 

310 

/« 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMD 

PAN 


320 


40, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0, 

330 

/ 拿 

AR 

DIR 

D2R 

R 反 

DIL 

TL 

RS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

340 


31. 

4, 

1, 

0. 

し 

10, 

0, 

2, 

4, 

0, 

0, 

350 


18, 

1, 

し 

8, 

し 

28, 

0, 

5, 

4, 

0, 

0, 

360 


31. 

4, 

し 

9, 

1, 

23, 

0. 

7, 

7, 

0, 

0. 

370 


31, 

12. 

2, 

8. 

し 

0. 

0, 

1, 

7, 

0, 

0) 

380 

m_vset(72,dgulter) 








390 

/♦ 












400 

dim 

char synthvoice(4,10)=( 





/* synthvoice 

410 

/♦ 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMD 

PAN 


420 


58, 

15, 

0, 

0 ， 

6, 

0, 

0 ， 

0, 

0, 

3, 

0, 

430 

/ 本 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

TL 

RS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

440 


25, 

11 ， 

0 ， 

3, 

し 

37, 

0. 

1, 

4, 

0 ， 

0, 

450 


28, 

12, 

12, 

12, 

5, 

37, 

0, 

9, 

4, 

0, 

0. 

460 


25, 

16, 

0 ， 

111 

し 

47, 

0. 

2, 

4, 

0, 

0. 

470 


17, 

10, 

0, 

10. 

し 

0, 

0. 

4, 

4, 

0, 

0) 

480 ra_vset(73,aynthvoiceJ 







490 

/本 












500 

dim 

char chopperbass(4,10)={ 




/♦ chopperbass 

510 

/♦ 

AF 

OM ■ 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMD 

PAN 


520 


32, 

15, 

0. 

0 ， 

0, 

0, 

0. 

0, 

0, 

3. 

0, 


530 

/♦ 

AR 

DIR 

D2R 

RR DIL 

TL 

RS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

540 


31, 

. 7, 

7, 

9, 

2, 

25, 

3, 

6. 

3, 

0, 

0. 

550 


31, 

, 6, 

6, 

9, 

1. 

55, 

3, 

5, 

3, 

0, 

0. 

560 


31, 

1 9, 

6, 

9, 

1, 

19, 

2, 

0. 

3, 

0, 

0, 

570 


31, 

,6, 

8, 

9, 

15, 

み， 

2, 

1, 

3, 

0, 

0) 

580 

m_vset{7q,chopperbass) 







590 

/本 












600 

dim 

char hihat(4,10) 

=( 






/* 

610 

/ 本 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMD 

PAN 


620 


2 了 , 

1 15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

e , 

0 ， 

10, 

3, 

0, 

630 

/» 

AR 

DIR 

D2R 

RR DIL 

TL 

RS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

640 


31, 

• 0, 

0. 

15, 

15, 

41, 

0, 

6, 

0, 

0, 

0 ， 

650 


31, 

， 7, 

8, 

7, 

8, 

7, 

0. 

s, 

0, 

3, 

0, 

660 


31, 

» 20, 

0, 

15, 

け， 

7, 

0, 

3, 

10, 

0. 

0, 

670 


31, 

1 18, 

0, 

10, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

01 

680 

ra vset(75,hihat) 








690 

/本 












700 

dim 

char snaredrum( 4,10)=( 





/* 

710 

/ 本 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMD 

PAN 


720 


60, 

,15. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

01 

, 0, 

3, 

0, 

730 

/♦ 

AR 

DIR 

D2R 

RR DIL 

TL 

RS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

740 


31, 

10, 

0, 

0. 

0, 

5. 

0. 

2, 

,0i 

0, 

0, 

750 


31, 

1 14, 

12, 

12, 

14, 

0, 

0, 

0. 

,0, 

0, 

0, 

760 


31, 

1 25, 

0, 


15, 

0, 

0, 

し 

,0, 

し 

0, 

770 


31, 

,16, 

16, 101 

15, 

0, 

0. 

1. 

0, 

0, 

0) 

780 

m_vaet(76,snare 

drum) 








790 

/♦ 












800 

dim 

char bas8drum(4, 

10) 

=( 





/* 

810 

/ 本 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMD 

PAN 


820 


59, 

1 15. 

0. 

0, 

0. 

0, 

0, 

0i 

,0, 

3, 

0, 

830 

/本 

AR 

DIR 

D2R 

RR DIL 

TL 

RS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

840 


31, 

1 0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

15, 

, 0 ， 

3, 

0, 

850 


27, 

,22, 

7. 

4. 

5, 

23, 

1, 

0, 

0, 

0, 

0, 

860 


31 1 

’ 26, 

5, 

9, 

14, 

0. 

2, 

1, 

10, 

0, 

0, 

870 


31, 

>9, 

8, 

7, 

4, 

0, 

1. 

0. 

0, 

0, 

0} 

880 

m_v3et ( 77,bassdrum) 








890 

/本 












900 

dim 

char crush ( 4,10) 

={ 



■ 



/♦ 

910 

/» 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


92 白 


44, 

. 15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0. 

0. 

0, 

3, 

0, 

930 

/* 

AR 

DIR 

D2R 

RR DIL 

TL 

RS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

940 


31 

r 5 • 

6, 

0, 

5, 

0, 

0, 

15, 

1 7, 

し 

0, 

950 


31 ’ 

, 10, 

'し 

5, 

4, 

5, 

0, 

3. 

• 0, 

2, 

0 ， 

960 


31 

1 20, 

6, 

3, 

3, 

0, 

0, 

1, 

• 7, 

2, 

0, 

970 


31, 

, 25, 

6, 

5, 

7, 

0. 

2, 

マ， 

• 0, 

3, 

0) 

980 

m_vaet(78,c 

: rush) 








990 

/* 












1000 

/♦ 












1010 

/* 











1020 

/本 












1030 

m init () : for i= 

1 to 

8 : 田 

i_alloc{ i 

, 5000) : next 


1040 



for i = 

1 to 

8 :田 

し assign^i,i) こ next 
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1050 str a{12)[256J,b(12) [256] ,0(10)(256],d{10 >[2561 
1060 atr e(15)【256 し f(ll)[256 し g(ll) 【 256 】， h(7) 【 256] 

1070 str pn[256] ,pl2l256] 

1080 str al(2S6] ,a2[256] .a3[256] ,hU256] 

1090 str bl[2561,b2[256],b3[2561,b4(2561 

1100 str el[256],e2[256],e3[256],e4[256],e5{256] 

1110 atr e6[256I,e7[256],e8[256],e9[256] 

1120 str fl(256],f2[256],f3[256],f4[256J 
1130 str al[256 し g 21256 しが [256], が [2561 
1140 m_tempo(163) 

1160 /♦ 

1160 /* 

1170 /拿 melody part 

1180 /本 

1190 pll = "ei2e-iy48,124e-&y48,0e4y48,124e&" 

1200 pl2 = '*y48,0f&y48,124f&y48,0g-&y48,124g-ic«18y48,0g&18g" 

1210 al = ..«72gr4b-r4algfgr4<d>r4alia4.. 

1220 a2="e70vl5«ggggfrf4fe-rdc>b-<c2>«lig4" 

1230 a3="c2c.d.e-f4e-'* 

1240 a{0)="®llr vl4 o4 q818 p3 " 

1250 a(l)=al 化い " <" 

1260 a(2)=a2+"&g4.<"+a2+"ga-b-<" 

1270 a(3)=a3 + ..dr>b-rg<.. + a3 + "dr"+pll + pl2 + ..>b-<" 

1280 a(4)=a3*"drdddd4.e-1 左 e-2&e-" 

1290 a(5)=a(3) 

1300 a(6)=a3+"frfgb-b-4.<cl&c2&c> 

1310 a(7) = ..rlrl" 

1320 a(8)=ci(2 い a(3)+a(4) 

1330 a(9)=a(5 い &(6) 

1340 a(10)="rlrlvl5>" 

1350 a(ll)=a(l) 

1360 a(12)="116>gggrrrgggrrrgggrrrrr<d2.." 

1370 /» 

1380 bl = ..e-r4e-r4fle-de-r4e-r4fl&f4" 

1390 b2="e-e-e-e-e-drd4dcr> vllb-ade-2e-l& ： e-4 " 

1400 b3=">a-2a-2b-l<" 

1410 b4="c2c.>b-.<cd4c" 

1420 b(0)=" 970 ®llr vl0 o5 q818 p3 y 48,40 " 

1430 b(l)=bl+bl 

1440 b(2)=b2f'*&e-4.<**+b2 + "e-fg<v09" 

1450 b(3)=b3+b い " dr が〉 b-<.. 

1460 b( 4 )=b い " >'b-rb-b-b-b-4 . <cl&c2&c" 

1470 b(5) = "vl0..+b(3) 

1480 b(6)=b い " drde-ff4.gl&g2&g 

1490 bm = ..rlrl" 

1500 b(8)=b(2)+b(3)+b(4) 

1510 b(9)=b(5)+b(6) 

1520 b{l0)="rlrl- 
1530 b(ll)=">vll"+b(l) 

1540 b(12)="116vl2gggrrrgggrrrgggrrrrr<vl4g2.." 

1550 /* 

1560 ft 
1570 /* 

1580 /» backing synth part 

1590 /» 

1600 c(0) = **vl3 q8 y50,8 *' 

1610 c(1)='• e?1o 3 p3c 1 &c 1 &c 1 &c 1 c 1 &c 14c 1 fiic 1" 

1620 C(2)="®71v09o4p2e-lfIglfle-lflglfl" 

1630 c(3) ：： "e71vl0p2 ぃ Ifla^a-2b-l8i-2a-2b-2b2b4.<c2&c8" 

1640 c(4)="e70vl3o5p2116ge-c>a-<c>a-fdfd>b-gb-ge-c" 

1650 c(5)=''871vllo4p2e-lfla-2a-2b-la-2a-2b-lb-4.<cl4c2&c8 

1660 c(6)=*'870vl4o3p2116ce-gb-gb-<dfdfa-<c>a-<ce-g" 

1670 c(7)="<c>ge-ce-c>a-fa-fd>b-<d>b-ge-" 

1680 c(8)=c(2)+c(3)+c(4)+c(5) 

1690 c ( 9 ) =c (6 ) +c ( 7 ) + "vl4 ••+c (1) 

1700 c( 10)="®70116 p2o3vl0gggrrrgggrrrgggrr4vl2<d2., 

1710 /* 

1720 d(0) = ..vl3 q8 y 51,20 ®llr" 

1730 d(1)=" 07102 p3cl&cl&cl&clcl&cl&ol&cl.. 

1740 d(2)="«7Iv09o3ply51,8«la-lb-la-Ula-lb-la-1" 

1750 d(3)=..e71vl0pla-Ib-l<c2c2>b-l<c2c2d2d2d4.e—2&e—8". 

1760 d(4)=..870vl3o6plll6ge-c>a-<c>a-f 过 fd>b-ab-ge-c" 

1770 d(5)="@71vllo3pla-lb-l<c2c2dlc2c2dld4.el&e2&e8" 

1780 d(6)="«70vl4o4plll6ce-gb-gb—<dfdfa—<c>a—<ce—g" 

1790 d(7)="<c>ge-ce-c>a-fa-fci>b-<d>b-ge-" 

1800 tl(8)=d(2)+d(3)+d(4)+d(5) 

1810 d(9)=d(6)+d(7)+"y51,20vl4"+d(1) 

1820 d(10)="d 7011 如 Io4vl0gggrrr2g2rrrg22rr4vl2d2.. 

1830 It 
1840 /♦ 

1850 /♦ 

1860 I 、 bass part 

1870 /拿 

1880 el="gfe-fgfe-fgfe-f が e-f" 


1890 e2="agfga2f2a がかが 2" 

1900 e3=">cr<cc>cr<cc" 

1910 e4=">fr<ff>f パ ff" 

1920 e5=">gr<gg>gr<gg" 

1930 e6=">a-r<a-a->a-r<a-a-" 

1940 e7 = ">b— バ b-b—>b_r<b-b_.. 

1950 e(0)="e73 o4 q8116 p3" 

1960 e(1)='Vvl0"+el+e2+el+e2+el+e2+el+e2 
1970 e(2)=" «74 " 

1980 e(3)="®vl20"+e3+e3+e4+e4+e3+e3+e4+e4 

1990 e(4)=e3+e3+e4+e4+e3+e3+e4+e4 

2000 e(5)=">"+e4+e4+e5+e5+e6+e6+e5+e5 

2010 e(6)=e6+e6+e7+e5+"<"+e3+e3+e3+e3 

2020 e(7)="®vl21"+e4+e4+">"+e5+e5+e6+e6+e5+e5 

2030 e(8)=e6+e6+e7 + e5 + ’.<"+e3+e3+e3+e3 

2040 e(9)=e3+e3+e3+e3 

2050 e(10)=e(3)+e(4) 

2060 e(11)=e(5)+e(6) 

2070 e(12)=e(7)+e(8) 

2080 e(13)=e け） 

2090 e(14)=''«73vll"+el+e2+el+e2+el+e2+el+e2 
2100 e(15i = "e 7202 vl2gggrrrg2grrrgggrr4<<vHg2. • 

2110 パ 

2120 /本 

2130 /* 

2140 /» drums part 

2150 /本 

2160 fl='*«78evl27o5plq8«2®77vl4o2plq2g«gr4r" 

2170 f2 = *'gr4rgggggr4r" 

2180 f3 = "®78o5®vl27plq8g2«77vl4o2plq2gr8.gr8,'* 

2190 f4="gr8.gr8.gr8.gr8." 

2200 f(0)="pl 116 " 

2210 f (1) = '*rlrlrlrlrlrlrieil92rll6" 

2220 f(2)=fl+f2+f2+f2+f2+f2+f2+f2 
2230 f(3)=f(2) 

2240 f(4)=f(2) 

2250 f(5)=f2+f2 
2260 f(6) = f け） 

2270 f(7)=f(2) 

2280 f(8)=f(2) 

2290 f(9)=f2+f2 

2300 f(10)=f3+f4+f4+f4+f3+f4+f4+f4 
2310 f(11)="rlr4®78o5q8g2. 

2320 It 

2330 gl=..b8b8bbb8bbb8b8b8" 

2340 g2="bbb8bbb8bbb8b8b8" 

2350 g3="bbb8bbb8bbb8bbb8" 

2360 g 4 = "bbbbbbbbbbbbbbbb" 

2370 g(0) = | • み 75 vl4 o4 q8116 p2" 

2380 g(l)=gl+g2+«l+n3+gl+a2+«l+tf3 
2390 g(2)=g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4 
2400 2(3)=g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4 

2410 g(4)=g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4 
2420 g(5)=g い g4 

2430 gie )= が +g4+il い g4+ が + が +g い g4 
2440 g(7)=g4+24+g4+g4^g4+84+g4+g4 
2450 g(8)=g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4+g4 
2460 g(9)=g い g4 

2470 2( 10)=gl+g2+gl+g3+gl+g2+gl+g3 
2480 g(11) = |.bbb8rrbbb8rrbbb8rrrrb8r2." 

2490 ft 

2500 hl = "r4gr4..gr4..gr4..gr8 ." 

2510 h(0) = '*e76 o2 q8116 p3" 

2520 h(l) = "rlr い IrlrlrlrlvHplgSMviapaffffviapZeeeevlSpagggg- 
zSSG h{2)=hl+h!l+hl + "r4gr4..gr4. . gr4 . .gggs" 

2540 h(3)=h い hl+h い " r4gr4..grA..gr4..vl4plgvl5p3fvl4p2evl5p3r' 
2550 h( 4 ) =hl+hl+hl+hl + "r4gr4 . .gr4 . . grS . gggggggg'' 

2560 h{5)=h(2)+h(3) 

2570 h(6)=h(4)+h(l) 

2580 h(7)="fferdrfferdrffeedr8.g2.. 

2590 /* 

2600 /本 
2610 /本 

2620 for 1=0 
2630 for i=0 
2640 for i=0 
2650 for i=0 
2660 for i=0 
2670 for i=0 
2680 for i=0 
2690 for i=0 
2700 /* 

2710 


to12 ： ni_trk{1,a(1))：next 
to12 ： ni_trk{ 2,b( i )) : next 
to 10 ： m_trk{3,c(i)) : next 
to 10 ： in_trk( 4 ,d( i ) ) : next 
to15 ： m_trk(5,e(i)) : next 
to11 ： aj_trk( 6, f ( i) ): next 
to11 : m_trk(7,g(i))：next 
to 7:m_trk(8,h け ））： next 

m_play() 


I リスト 4 ユ - フオリ - 


10 ' EUPHORY >>> OPENNING <<< 

20 * 

30 ’ Composed by 巧 巧 学 (OSystem Sacom 

40 * Arranged by 西お 巧 人 {C)Stone-tone 

50 * 

60 DEFINT A-Z:RPT=3 
70 TEMPOO;CLSO:TEMPO0:PLAY "T160.. 

80 » 

90 ■ Melody ( Piano1) 

100 I 

110 A1$ = STRING$(7,"R1'*) 

120 A2$="L4 04 RE—E-E—E-DE-F6G12&G2.A-6C124C2.R" 

130 A3$ = "RDUE-FDE-F6G12iGl G6A-12G6F12&FR.. 

140 A45 = ..RDDE-FDF6D12F6E—12&E-IRl" 

150 A5$="— >E—ID 巳一 FE-6E-12&E—1<G2.R>C2&C6C12D6E—12FCE—F 臣 一 lD2.tt" 
160 A6$ = "E-lF,-FE-F6G12&G2.E-6>C12&C2«tC6<Q12F6E-12E-CDE-F6F12U6Fl 


Copyright 1988 SYSTEM SACOM 


2&FR" 

170 A7$="GE—FGB-6B-12B-6B-12R2<G1" 

180 A8$ = ..~ G6A_12A-6B-12R6>D_12C6<B-12L6B-A-GB-A-G 卜 ’2RF12GA-12B-1 

190 A9$="B—>C12D—C12R じ 12EG12GFE—GFE-DD12DD12RD12E—F12_L2E-E— E— 

E-E-DE-FE- し " 

200 * 

210 PLAY "Ml 1101 VIOG ¥128 P8 Q8 05 V80 —5_5 KIRIRI";: 

220 FOR X=1 TO RPT 

230 PLAY A け；： PLAY A2$； : PLAY A3$；：PLAY A2$； : PLAY A4 $；； 

240 PLAY A5$； : PLAY A6$； : PLAY A7$； : PLAY A8$； : PLAY ASS； : 

250 NEXT:PLAY 
260 ' 

270 • Melody ( Piano 2 ) 

280 * 

290 A6$="L405 C1<B>D<B>D6E-12&E-2.<C6>G12&G2&G6E-12D6C12C<A-B->C 


130 
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D6D12E-6D12&DR 

300 A7S="E-CDE-F6F12F6F12R2R1" 

310 A8$="R1R1R1'<G1_" 

320 A9$="L6 GA-12B-K12RE12>CE12E-DCE-DC<B-B-12B-B-12RB-12>CD12 L 
2CCCC<BBBBG1" ~ 

330 * 

340 PLAY "Ml 1101 Q7 05 V95 ¥128 "S 5 RIRIRI";: 

350 FOR X=1 TO RPT 

360 PLAY Al$+STRING$(24,"R1"); : 

370 PLAY A6$; : PLAY A7$； : PLAY A8$； : PLAY A9$； : 

380 NEXT：PLAY ";"; 

390 , • 

400 • Sub Melody ( Piano ) 

410 * 

420 Bl$="RlRlE-&K-6E-12iiE-2" ： B2$=STRING$(7,"E-&E-6E-12&E-2") 

430 83$ = " 11403 E-&E-6E-12&K-2E-&E-6K-12&E-2<A-&A-6A-12&A-2A-&A-6A 
-12&A-A-6A12B-&B-6B-12&B-2B-&B-6B-12&B-2" 

440 B4$="A-&A-6A-12&A-2B-6B-12B-6B-12B-6B-12>D" 

450 B5$=">E-&E-6E-12&E-E-E-6E-12E-6E-12R6E-12D" 

460 B6$= ： "_5C&C6C12&C>C<<B&B6B12&B>B<B-&B-6B-12&B->B-<A&A6A12&A>A 
<" 

470 B7$="A-&A-6A-12&A->A-<A&A6A12&A>A<B-&B-6B-12&B->B-<B&B6B12&B 
>D" 

480 B8$ = " —5FFFFGGGGA-A-A-A-1,12B—6B-B-6B—R6B—>D6<B->E- 化 E-6E-&B-4 
E-4" 

490 B9$="L4 C&C6C12&CEFiF6F12&FF<B_&B_6B-12&B->U-" 

500 ' 

510 PLAY "M4 1101 Q7 03 し 4 V85 ¥128 P7"+Bl$+"_7";; 

520 FOR X=1 TO RPT 

630 PLAY B2$； : PLAY B3$； : PLAY B4$； : PLAY B3$； : PLAY B5$； : 

540 PLAY B6$；；PLAV B7$；:PLAY B6$； : PLAY B8$；: 

550 PLAY B9$+"E-&E-6E-12&E-E-"； : PLAY B9$+"<A—l&A-lA-l&A- い E-&E-6 
E-12&E-2"； : 

560 NEXT ： PLAY ";; 

570 * 

580 ' Strings 1 & Chorus 1 
590 > 

600 C け三 " E-<B-A->| •: C2$ = "I125 05L1 P917B-&B->C&CD&DE-R-17P7" 

610 C3$=STRING$(4 , "E-C<G> " )+STRING 宝 （ 4 , ， ’E-<BG> ") 

620 C4$=STRING$(4,"E-<B-G>")+STRING$(4,"E-C<A>") 

630 C5$ 三 STRING*(4,"E-C<A->")+STR1NG$(4,"E-C<F>") 

640 C6$=STRING$(4,"E-<B-G>")+STRING${4,"D.<BG>") 

650 C7$=STRING$(4,"04FA->C<")+STRING$(4,"GB_>D<")+STRING$(4,"A-> 
CE-<") 

660 • 

670 PLAY "M3 1120 05 L12 V90 ¥128 P7"+STRING$(12,Cl$); : 

680 FOR X=1 TO RPT 

690 PLAY STRING$(28,C1$)； : PLAY STRINGS(8,"R1PLAY C2$； : 

700 PLAY "1120 し 1205 20"+C3$;:PLAY C4$;:P し AY C5$;:P し AY C6$； : PLAY 
C3$; : PLAY C4$； : 

710 PLAY C7$; : PLAY "05E-6&E-12E-6E-12R2 _ 1004 LIE-EFDE-EFDRRRRLl2 


O5"30"+STRING$(4,"E-<B-A->")； : 

720 NEXT ： PLAY ; 

730 » 

740 * Strings 2 & Chorus 2 
750 ■ 

760 PLAY ..M2 1120 04L1 V90 ¥128 P6 RRG";: 

770 FOR X=1 TO RPT 

780 PLAY " し 104FA—GGFA-G RRRRRRRR P 41125 _1705G&GE—&E-A—&A—GR—17P 

6 ";: 

790 PLAY STRINGS{28,"R")+"1120O4G"; : 

800 NEXT : PLAY 
810 , 

820 * Bass Drum & Snare Drum & Tom-Tom 
830 * 

840 D1$ = "R1R206L12 EEEEEE し 401B06E01B06E.. 

850 D2$=STRING$|12," し 401B06E") +"01 BR し 1203 CC<AAFF" 

860 D3$ = STRING$(14 ,.. L401B06 巨 "） + "E6E1 2E6E12R2" 

870 D4$=STR1NG$(14 , ..L401B06K.. ) + "E6E12E6E12R603C12Cl2<A12F1206.. 
880 D5$ = STRING$(7. "E&li6E12&HR" )+"EtE6E12&E E12E12E12'* 

890 D6$=STRING$(4,"E&K6E126tER")+"EEEEEEEE12E12E12EEEE E6E12E6E12 
R6E1203C12<A12F12" 

900 D7$ = SrRING$( 16, •'L401B06E*' ) + "E2R2R2.E12E12E12E2R2R203L12CC<AA 
FF し 401B06K01B06r. 

910 * 

920 PLAY "M10 Q8 し 4 V65 ¥128 "+D け；： 

930 FOR X=1 TO RPT 

940 PLAY D2$； : PLAY D3$;:P し AY D4$； : 

950 PLAY 1)5$ : : PLAY D6$; : PLAY D7$： : 

960 NEXT:PLAY ":"; 

970 * 

980 • Hi -Hat. 

990 ’ 

1000 E け ::" K11UL12"+STRING$(12| "02F+") 

1010 E2$ = STRING$(72, " い " ）+ "Rl" 

1020 E3$=STRIN( ； $(84,"F+")+"R2R6F+F+F+F+" 

1030 E4$=STRING$(84,"F+")+"Rl" 

1040 E5$=STRING$(7,"R2.F+F+F+") + "Rl*' 

1050 E6$=STRING$(4 , .’R2 . F+F+F+.' )+STRING$ ( 21,"F+" )+ "R4 "+STRING$ ( じ 
， " い " ） +..K1" 

1060 E7$ = STRING$(96,..F+..) 

1070 E 台わ " L2KA+A+A+RA+ い R し 12"+STRING$(12,"F+") 

1080 , 

1090 PLAY " 卜 110 02 L12 V40 ¥128 Q6"+E け；： 

1100 FOR X=1 TO RPT 

1110 PI.AY E2$;:P し AY "_5" 牛巨 3$ + " — 5";:PLAY E4$： : PLAY E5S； : 

1120 PLAY E6$； : PLAY E 子 $ ； ;P し AY E8$;: 

1130 NEXT：PLAY " 

1140 PLAY 
1150 * 

1160 » 巧度学さんの御巧褐をおがりします。 

1170 * 


:( 善）のゲームミ:!ージツクでバビンチヨ 


ついじナムコ. ワンダーエッグに斤ってきた。 
28 人同時プレイのギャラクシアン 3 はが像た Lh の 
迫力。ビデオゲームってここまで進歩したのかぁ， 
としみじみ実感。ゲーム終了時に， 巧 壁率が离い 
腊じ金銀銅のお章がをプレイヤーの画面に輝くの 
どが，私の戦級はI回目は銅 巧， 2 回目は金 巧 だ 
った。しかし，2回目ともエンディングが見れず 

じゲームオーバー。うぅぅ . たた •巧 壁率が高い 

だけじゃダメなんだよゎ。 

あと，ど一でもいいことピが，作戦觀明のとき 
の BGM が CD よりもテンポが速いような巧がした。 
参ソルバルウ VHS : VIVL -91 

ビクター音楽産# 4,900円（税込）発巧中 

ナムコのポリゴンシステムじよる，3次元体感 
アクションゲーム「ソルバルウ」の映像を完全収 
きましたビデオが発売された。攻略ビデオというよ 
りは， CG アートビデオという趣の構成がなされて 
いる。残をながらサウンド，ビジュアルの面では 
前作の「スターブレード」のビデオじは及んでい 
ない（展開が冗長な印象を受けた）。しかし，「ゼ 
ビウス J 世代はとりあえずチェックしてわきたい 
I 本といったところ々、。おまけで，1989年の 
「 NCGA 」 （ホ国で開催される CG コンペ）で巧秀作 
品に選出された CG アニメーション「ゼビウス」（約 
2み）が収録されている。 

お勤め度 7 

参 F/A CD : V に U 5011 

ビクター音楽産業 し500円（税么）発巧中 

ナムコのシューテイングゲーム 「 F / A 」 のオリジ 
ナル•サウンド.アルバ厶が早くも登場。売り文 
句に「これはもう ゲームミュージックの 反乱だ！ J 


とある力<，まさじそのとわり。聴く人が聴いたら， 
「こんなのは音楽じゃない」とか叫んでしまいそ 
うな，ハウス風ホのノンストップミックスの凄ま 
じい曲たちが延々45みにわたて収録されている。 
作曲はドラゴンスピリットの「めがてん細な氏 J 
だが，彼のいつもの「;立きのシンセ」と「歌える 
メロディ」を期待してかかると，とんでもない目 
じあうかも。 

お勧め度 6 

♦スナッチヤー 

—ZOOM TRACKS — CD : KICA 7610 
キングレコード 2,800円（税込）11/21発巧 

PC エンジン用 CD - ROM 対応ゲームの「スナッチ 
ヤー」 の BGM サウンドトラックアルバム。ゲーム 
CD では曲にセリフがかぶっていたため，音楽だけ 
を楽しむことができなかった（らしし、）。このアル 
バムでは「サウンド.トラック」の文字どおり， 
純粋に BGM を楽しむことができる。原曲である PC 
-880 ISR 版「スナッチヤ ー 」の曲たちをしっかり踏 
まえつつグレードの商いアレンジが施されてわり， 
文句をいわせない完成度。単純に FM 音源から高価 
な音原、じ®き換えたのではなく，曲調に合った曲 
のための音選択アレンジがなされているので，聴 
いていて嫌巧がなし、。 PC エンジンを持っていない 
私もすっかり気に入ってしまいました。 

お勤め度 9 

0スナッチヤーー JOINT DISK — 

CD : K に A -7607 〜7609 
キングレコード 4,800円（税込）11/21発巧 
「スナッチヤー -ZOOM TRACKS -」 と同日に発 
売になる。こちらは MSX 版の「スナッチヤ ー J「SD 


スナッチャー」のオリジナルゲームサウンドトラ 
ックアルバム。全曲収録で，なんと CD 3 枚組の構 
成。 

♦お巧のを CD : PCCB -00101 

ポニーキャニオン1,500円（税込）11/20発巧 
「ストリートファイター n ij を茲胥じ意諭して 
いるこのゲーム，ゲームのほうは本家にちょっと 
押され気ホだけど，ゲームミュージックは本まを 
超越したパワーがある。大容量をうたっているせ 
いか， PCM サウンドが充実しているのはもちろん, 
曲ら巧哨らしいものがそろっている。ハウスミッ 
クス調あれば，ジャパニーズ•チャイニーズあり， 
ハード ロックありと， CD アルバムとしても飽きさ 
せない满成となっている。 CD じはオリジナルゲー 
ムサウンドのほかに，ゲーム中に使用された音声 
合成が完全収録されていて，これを聴くどけでも 
楽しいぞ。 

お勧め度 8 

終わりに 

スナッチャーは X 68000 にも出してもらいたい 
ゲームだなあ。コナミさん，わ願いいい。 
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(で)のショートプロば一てい -- その39 


散らかし OK , 片づけ 0 K 


片0011_1广曰 


Satoshi 古が滕 


特別企画に離発されショー h プ□ば一ていを派手になつたかな？と思いきや結構 
マイペースな(で)氏。今月は PIC データを SX - WINDOW のアイコンじする 「ICN 
MAKE . 目 AS 」 ，ワンタッチでデイレクトリ移動ガできる 「 CDS . C 」 の2本です。 



illustration : T.Takahashi 


どもどら。私が世界一の散らかし巧（で） 本は關きっぱなして穂み重なってるし ， UF 


であります。 

最近 SX - WINDOW が面白いんですよ。 
いまさらな力すら，私もやっと SX-WINDOW 
を Ver .2. J .’. に買い換えたんですけど，こ 
の Ver .2.01 ってアイコンが自由自在に作 
れるんですよ。知ってはいましたが実際遊 
んでみるとらう楽しくって，楽しくって， 

これが。 

ゎかげさまで，絵心もないのに魔法使い 
やら，ミン キーモモ やらテインカ ーベル や 
ら（いっとくが描いているものにザんザん 
M 絡はない）毎日のようにぽこぽこアイコ 
ンを作ってしまってるのです。いまではデ 
スクトップが狭い狭い……（をりゃ，作っ 
たアイコンを部デスクトップに並べたうえ 
に，一度開いたウインドウを開きっぱなし 
でをこらじゅうじ置いてウゃ狭くもなるわ 
な）。やっぱり，日頃から整理整頓を心が 
けなければいけませんね。 

ところで， SX - WINDOW もをうなんで 
すけど，世の中のたいていのウインドウシ 
ステムではデイスプレイの全画面のことを 
「デスクトップ」というんですよね。 

しかし，なんで，これがデスクトップな 
んですかね 一， デスクというよりは「壁」っ 
ていうほうが合ってるような気がずるんで 
すけど。壁紙ら貼ってあるし。 

はっ，よく見ると，わしの机って SX - 
WINDOW のデスクトップ似かもしれない。 
表1使用でをるカラーコード 


を 

カラーコード 

R 

G 

B 

黒 

&h 0000 

0 

0 

0 

白 

&h FFFE 

3I 

3I 

3I 

明の 

&h B5AC 

22 

22 

22 

暗巧 

&h 739C 

I4 

I4 

I4 

黄 

&h 003E 

3I 

3I 

0 

ホ 

&h 07C0 

3I 

0 

0 

緑 

&h F800 

0 

3I 

0 

巧 

&h 003E 

0 

0 

3I 


(いずれも輝度ビットオフ） 


0 キヤッチヤーで 取ってきた ミンキーモモ 
の人形もぶらさがってるし……，をれにな 
んといってもこの散らかりよう。う一む。 

をう力、，デスクトップってこれを予想し 
て名づけられたのだな。む一ん，あなどり 
がたし，デスクトップ。 



巧ミい SX 生活に 


さて，わ待たせ。今月の1本目のプログ 
ラムは茨城棋の蓮おさんの作品で， PK ： デー 
夕をアイコンじしてくれる便利なツール， 

ICNMAKE.BAS です。 


ICNMAKE.BAS for X68000 

(X-BASIC 要 APIC.FNC) 
茨城県蓮巧勝 

このプログラムは， PIC . R 用の画像デー 
夕， PK ： デー タフアイルを SX-WINDOW 
のアイ コンデー タに コンパ、— 卜するための 
プログラムで， X - BASIC で書かれていま 
す（リスト1)。 

使用方法ですが，まず，アイコンデータ 
の元になる* . PIC ファイルが必要です。 
自分の使い慣れたグラフィックツールで自 
由に描くなり，パソコン通信で拾ってくる 
なりして，データを手元に用惠してくださ 
いね。 

をして，プログラムを入力して ， RUN 
で実行します。 

プログラムを 実斤す るし まず，変換 元 
の P にデータのファイルネー ムと作成され 
るアイコンパターンのフアイルネー ムを削 
いてきます。 をれ から，実際に変換す る 画 
像の領域を入力します。横ドット数と縦ドッ 
卜数を コンマで 区切って一度に入れてくだ 
さいね。 

ここまで入れるし プログラムが 変換作 
業を始めます。小さいものなら数十秋大 
きなものなら十数分で変換作業が終わりま 
す （プログラムを コン パイルして わけば， 


最大でも十数秒で終了しますよ）。 

ん 一， 楽しいっ！自分のゎ気に入りの 
ツールで アイコンが描けるってのはいいで 
すよね。やっばりウインドウシステムは遊 
ベなきやゥソですよね。そういう意味で考 
えると，こういう ツーノレの 投稿がいままで 
なかったのが不思議なくらいだったんです 
けど。いい傾向だなっ。やっぱり，遊べな 
きやウインドウシステムち、やないよなっ， 

と思ってしまう（で）なのであります。 

ところでこのプログラム，使える PK ： デー 
夕をアイコンデータに変換する際にちょっ 
とだけ制約があります。 

まず，データの画面の使用範閱ですが， 
画面左上の 128 X 128 ドットの^巧に収めてく 
ださい。また，ピクセルはデータ変換後縦 
横比が変わります（変換後は縦長になりま 
す）。横のドット数は，16ドット単位でし 
か設定できません。ですから中途半端なドッ 
卜数のときじは，少し大きめじ設をして， 

パターンエディタじ読み込んだあし不要 
な部分を削除してセーブし直すといいでしょ 
ラ D 

をして，いもばん大事なのが使用する色 
です。このプログラムは PIC データで使わ 
れている65536色のうち，表1のを U 外は 
すべて透明に変換されてしまいます。デー 
夕を作る t きじは十分注意してくださいね。 

それと，最後に。この ICNMAKE.BAS 
は創刊10周年記念 PR 068- K のディスクに 
入っている APIC . FNC が必要です。 BASIC . 
CNF にちやんと設定してから実斤するこ 
とを忘れないでくださいね。をれから，コ 
ンパイル後の KNMAKE . X は単体で動作 
しますけど，コンパイルするときには当然， 
C 言語用の APIC ライブラリ， APICLIB . 

L が必要になります。 

ちょっと制約の多いのが残念だけど，操 
作も惭単だし，よくできてますよね。これ 
で SX - WINDOW のアイコンをがんがん作 
り散らかして，明るい SX Life ををってし 
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まいましよ一（いつ！：〈けど，中森さんの 
SX 版ライフ ゲームち、 やないざ）。う一ん， 
ますますデスクトップは散らかるかな，こ 
りや。 



飛んでテイし々卜 V 


続いて今月の2本目にいきましょう。こ 
ちらも散らかす人の強一い味方。といって 
もこつもの散らかしは SX-WINDOW では 


なく， Human 68 k のコマンドライン派な 
んですけど。ドライブ中にディレクトリを 
作り散らかしてしまう人のための便利ッー 
ル，大阪府の野崎さんの作品で CDS . じで 
す。どぞ。 


CDS.C for X 680 Q 0 

(要 XC ver 2.01； Ui ) 
大阪府野崎哲也 
このプログラムはリストファイルにデイ 
レクトリを登録してわいて，ワンタッチで 
をのデイレクトリに移れるようにするツー 
ルです（リスト2)。 

まず準備 t して，このプログラム t 同じ 
デイレクトリに CDS . LST というファイル 
名でデイレクトリの一覧表を作ります。書 
式はドライブ名もつけてフルパスでデイレ 
クトリ名を登録をしたいぶんだけ書いてわ 
きます。（をの見本をリスト3に載せてわ 
きますので参考にしてください）。 

をれから，このプログラムの ソースをコ 
ンノ タイルします。巧りによってエテ、、イタで ソー 
スリストを入力し ， XC ver .2.0 の Ji か， 
GCC でコンパイルしてください。 XC なら， 
A > CC /Y cds.c 
としてコンパイルします。 

で，無事 CDS . X が準備ができたらコマ 
ンドライン上で， 

A > CDS 

と入力します。すると，画面に登録したデイ 
レクトリの名前が番号っきで表示されます 
ので，飛びたいデイレクトリの番号を入力 
してください。すると，登録されていたデイ 
レクトリが瞬時にカレントデイレクトリに 
なりまず。また，初めからオプションとし 

をス hi / ICNMAKE.BAS 



て番号ら一緒に， 

A > CDS 5 
という具合に指をする 
と，さきほどの画面で 
「5」と押したのと同 
じデイレクトリに，一 
覧表を画面に出さない 
でカレントを移します。 

う一ん，いいですね一。 

私のようじデイレクト 
リを'濫造してしまって 
わけわからなくしてし 
まう人には便利なプロ 
グラムですね。しかし 
こいつで横眷してしま 
うとますますデイレク 
トリをぐちゃぐもゃに 
してしまう気もするけど……。要は心がけ 
の問題なのかもしれないな，うん。 

あ，をうだ。このプログラムは少し手を 
加えさせてもらいました。たぶん，エンバ 
グはしてないと思います。 

さて，これで，ディスクの整理整頓もで 


きたし，あ！：は部屋 t 机の整頓だな。う 一， 
部屋と机を片づけてくれるプログラムがほ 
しい。現実の机の上はデスクトップのよう 
じはいかないのでありました，これカミ。 

をんなわけで，またホち。 


動かないよ，と思ラ前に ( S ) 


今月は，ぱ一てぃハンズで掲載した，圧縮し 
てあるキャラクターデータを戾すためのを意点 
を含いていきます。 

•ツールは用意できていますか？ 

今回のキャラクターデータの展開じは，ファ 
イルエディタ MAC . X と香庫管理ツール LHA . X が 
必要です。 MAC . X は1992年6月号創刊10周年記 
意: PRO -68 K のディスクじ，し HA . X は Oh ! X すべて 
の付録ディスクじついてきています。 

まず， MAC . X でリストを入力します。新規ファ 
イルですから，最初の "New file(y or n )" で 
"y" を入力します。夕じ，ファイル名を" P 
AT 2. LZH " などとして " C " (CRC ON ) " E " 
(エディツ トモ ー ド）じして打ち込んでいきます。 
巧ち込む場所は，数字の固まって表示されてい 
る部みの両端といちばん下の部みを除いた部み 
です。そして終了したあと，セーブバイト数3, 
174でセーブしてください。 セー ブが終わった 
ら， LHA . X で展開します。この場合は， 

A > LHA X PAT 2 丄 ZH 


とすれば 0 K です。データを間違いなく打ち込 
めていれば 48 K バイトほどのスプライト定義用 
の BAS にプログラムができるでしょう。 
♦間違いな < 打ち込めてますか？ 

展開できなかった場合ですが，それは十中八 
九，巧ち間違いです。 MAC . X でデータを打ち込 
んでいくと，右端といちばん下の部みじ2巧の 
数まが出てきます。これはキ了ち込んだ数字をチェッ 
クするための数字（チェックサムといいます）で 
す。すべて正しく打ち込めた場合，このチェッ 
クサムの数値は本に出ている値と同じじなりま 
す。違っている場合じは.もう一度入力部みを 
調べ直してみましょう。 

• CAPS キーは解除してますか？ 

よくあるミスなのですが， MAC . X のエディッ 
トモードは CAPS キーが押されていると入力を 
をけつけてくれません。エディットモードじ入っ 
てもエディットできない，という場合はこの C 
APS キーをよく調べてくどさいね。 

ではがんばって巧ち込んでみてください。 


10 int i , f , plane,v,h,p,px,py,cy,cx,cp,x,y 
20 str iname,oname,a 

30 print" 找み込む PIC ファイル名を入力して下さい 。" 

40 print" 拡巧子を曲巧したは 、 * .pic • がはきます 。" 

50 input Iname 

60 if inatr(1,iname, ".")=0 then iname = inarae + .. • pic" 

70 print " けが : するアイコンファイル名を乂力して下さい 。" 

80 print" 瞄 ft 于を省巧した船は、， .1 〇〇，力咐きます 。" 

90 input oname 

100 if instr(1,oname,".")=0 then oname=oname+".icn" 

110 prinfX および Y のドットがを乂力してください。 

120 print" ( プログラムのがを上、 X =16 〜 128 , Y =1 〜 128 じ 、" 

130 print" また、 X め値は、 3 饼的じ 16 の傲かこなります 。）" 

140 input K,y 


150 if x<16 then x=16 
160 if x>128 then 128 
170 if y<1 then y=1 
180 if y>128 then y=128 
190 els 

200 X 二 （ x¥16)*16 

210 dim char pt(3,8) = (0,1,0,1,0,1,0,1,0, 0,0,0,1,1,0,0,1,1, 
215 0,0,0,0,0,1,1,1,1, 0,1,1,1,1,1,1,1,1) 

220 char hex 

230 dim char dl255),lin(16):dim str buf(128) 

240 for i=l to128:buf(i)=string$(4,chrS{255)) : next 
250 d={0|0,0,O, 0,0,0,0) : d(5)=x:d(7)=y 
260 screen 1,3, し i:wipe() 

270 /♦ 
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280 apic_load(iname,0,0) 

290 for cy=0 to y 
300 for cx=0 to X 
310 cchange(cx,cy) 

320 next 
330 next 

340 f=fopen{oname,"c") 

350 fwrite(d,8,f) 

360 wr() 

370 fcloself) 

380 end . 

390 /♦ 

400 func wr() 

410 for planes 1 to 4 
420 for v=1 to y 
430 for h=l to x¥8 

440 wr2() 

450 next 

460 fwrite{ iin,jc¥8, f) 

4 70 locate 0,0:print yMplane-1)*y + v 

480 next 

490 next 

500 endfunc 

510 /♦ 

520 func wr2() 


530 pal(plane) 

540 lin(h-l)=p 
550 endfunc 
560 /♦ 

570 func pal(pa;int) 

580 p=0:px=(h-1)*8:py=v-l 

590 for i=0 to 7 

600 ， p=p*2+pt{pa_l.point(px+i,py)) 
610’ next 
620 endfunc 
630 /♦ 

640 func cchange(ch ； int,cv;int) 

650 cp=point(ch,cv) 


660 

if 

cp=&HF83E 

then 

paet(cx,cy,0) 

return( 

670 

if 

cp=&HB5AC 

then 

pset(cx,cy,1) 

return( 

680 

if 

cp=&HFFFE 

then 

p8et(cx,cy,2) 

return( 

690 

if 

cp=0 

then 

p8et(cx,cy•3) 

return( 

700 

if 

cp=&H739C 

then 

pset(cx,cy , い 

return( 

710 

if 

cp=&H7C0 

then 

pset(cx,cy,5) 

return( 

720 

if cp=fcHFFC0 

then 

pset(cx,cy,6) 

return( 

730 

if 

cp=ficH3E 

then 

psetlcx.cy,7) 

return( 

740 

if 

cp=&HF80O 

then 

pset(cx,cy,8) 

return( 

750 

pset(cx,cy•0) 




760 endfunc 


をスト sy" cDs.c 


CALLENT DIRECTORY 
SELECTER 


平成 4 年 9 巧 3 曰 


Written By 巧 # 哲也 

:♦本本*««本拿本本本 >♦♦<♦♦♦♦♦>♦♦♦♦♦♦>♦>♦♦>/ 

#inciude <3tdio.h> 
iinclude <stdlib.h> 
finclude (string.h> 

#include <do8lib.h> 

FILE ♦stream; 

FILE >8tream ろ； 

unsigned char buf[31][68]; 
unsigned char dummy[10241 : 
unsigned char ♦poin; 


int 


,x,y,max=l,no=0: 


struct PDBADR tpspadr; 
unsigned char ♦pathGeter( void )； 
void 田 ain( argc , argv ) 
int argc; 

unsigned char *argv[]; 


unsigned char »path ； 

puts("X68k Current Directory Selector vl.0 Copyr 
ight 1992 Testauya.Nozaki"); 

34： • 

if (argc !=1)( 

if ( (*argv[l]==*/*) II (♦argv[l]==•-•)){ 
put8( "饌か cd3 [あ号 ] ¥n" 

." 器をを指をするとそのな字を入力したのと同じの作を 


35 ： 

36 ： 

37; 

38: 

します。"）； 
39 ： 
40: 
41: 
42: 
43 ： 
44: 
45: 
46 ： 
47: 


exit( 1 ) ； 

) 

no = atoi(argv[1]) 


path = pathGeter(); 

strcpy(dummy,path )； 

street(dummy,"CDS.LST ")； 

if ( (stream = fopen(dummy,"r" 


(FILE り NUL 


L) { 

48: 

巧します，"）； 

49 ： 

50 ： 

• 51 : 

52 ： 

53 ： 

54 ： ’ 

55 ： 

56 ； 

57 ： 

58: 

59 ： 

60: 

61: 

62 ： 

63 ： 

64: 

65 ： 

66： 

67 ： 

68 : 

69: 

70 ： 

71: 


puts (- rCDS . LSTj 力巧ぶしませんので、作業を中 


exit( 1 ) ; 


do ( 

i = Ffgets(buf[maxj ,68, stream) ; 
max++; 

)while { i != (int)NULL ); 

fclose{stream )； 
max-=2; 

if (max >30) { 

puts (" リストの Jt が多すぎます 0 "); 
exit(l); 

) 

if (no == 0){ 

putchar('¥n *)； 

for (i=1;i<=max;i++){ 

printf ( " X2d =： " , i ); 

printf{"X-688¥n",buf[iJ); 


72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

しまず， ¥n¥n"); 

79 

80 


printf('*¥n 番号を入力して下さい >"); 


no = atoi(gets(dummy)); 

) 

if ( (no < 1)II (no >max) ) { 一 

printf ( "¥n 入力されを#琳巧常なので、俏 H をが 7 

exit( 1 ) ； 


.81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 


♦dummy = buf[no][0 ]； 

本 （ dummy+1)=buf[no][1 ]； 
*(dummy+2) 二 (unsigned char)NU しし； 
system( dummy ); 

strcpy{ dummy , "CD "); 
streat( dummy , buf[no ])； 
systein( dummy ); 



int Ffgeta(po,le,stre) 


unsigned char 亦 po; 
int le; 

unsigned char tatre; 


char >dum: 


dura = fget8(po,le,stre); 
if (dum == NULL) return( 0 )； 


while (♦po != 0) po ++； 
po--; 

本 po = 0; 

return( (int)dum )； 


unsigned char *pathGeter( void 


pspadr = GETPDB ()； 

return &(pspadr->exe_path 【 0 】 ） 


ド ; スト 3/CDS. X 用サンフルデータ 


A：¥GAME 

A：VEIN 

A: が YS 

A：¥BASIC 

A：¥SHELL 

A;¥SMPL 

A ： ¥IPL_BAT 

A：VTEMPORARY 

A ： ¥USER¥C 

A ： ¥USER¥S 

A ： ¥USER¥BIN 

A ： ¥USER¥BASIC 

A:¥USER¥WO 氏 D 

A：¥USERVCGA 

A FUTILITY 

A ： ¥UTILITY¥INCLUDE 

A ： ¥UTILITY¥INCLUDE2 

A ： ¥UTILITY¥LIB' 

A：¥UTILITYVMUSIC 

A;¥ アクセサリ 

A:¥ アクセサリ ¥FONT 

A;* •アクセサリ ¥S AMPLE 
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ぱ一てい八ンズ (2) 


先月はスプライト目かを使ってひとりみのデ 
カキヤラを表示するところまでやりました。 

ところでところで，ゲームといえば，スプラ 
イトのほかにもちれていけないものがあります。 
そのなかでもいっちばん大事なのが，やっぱり 
ジョイスティックやテンキーなどの入力装巧で 
ありましよう。そりゃあ，なんたって，そのテ 
の入力装置がなければキャラクターが動かせな 
い，殴れない，逃げられない，ちっともゲーム 
じならないのですね。つて，わけで今月はジョ 
イスティック周りをやってみましよう。 


I キャラを動かず 

で，このジョイスティックのかきじ合わせて 
スプライトを動かします。スプライトの動かし 
方は簡単です。前回， sp _ move () 関数でスプラ 
イトを表示しましたね。その sp _ moveO 関数で 
同じスプラィトを違う座標に表示するだけです。 
たとえば，最初に， 

sp_move (1,50, 100) 

でプレーン1を（50，100)の位®じ表示したとし 


义上のようじやればいいわけですよね。逆にち 
の場合は， 

け （ stick (1)=6) then x = x + 16: PutSprite (0 
x . y ) 

としてやればいいわけです。あとはスプライト 
が画面からはみださないようじ画面の右端とち 
端のチェックをするだけ。てなもんです。 

I 動いたかな7 

さて，スプライトは動きましたか？ 結が， 


占マニュァルを見る 

さてさて，それではジョイスティック閲係の 
命令を マニュァルで 調べてみまし ょう。 ジョイ 
スティック関係の命令は2つしかありません。 
それは， 

• stick 0閲数 

• strigO 関数 

です。 stickO 関数はジョイスティックの状態を 
號ベる巧数です。たとえばプログラ厶中で， 
iWork=stick (1) 

とやるとジョイスティック1番（総狸の X 68000 
では前じあるほうのジョイスティック。 X 68000 
PRO ピと左側だな）の状態が iWork じ入っていま 
す。で，スティックが倒されている方向じよっ 
て図1のような値が入ることじなります。 0 W 
外はテンキーの位 S と同じた•から簡単ですよね。 
strigO のほうは， 
iWork = strig ( l ) 

とすると同じくジョイスティク1番のトリガボ 
タンの状態が入ります。その内容は， 

. 0 . ボタンが押されていない 

. 1…… A ボタンが押された 

• 2…… B ボタンが押された 

• 3 . 両方押されている 

こんな碟じです（今回 strig は使いません）。 


ます。それから， 

sp_move (1,200, 100) 

とすると（200，100)の位置に動くのです。巧举 
でしよ。 

で，このジョイスティックを使ってキヤラク 
ターを動かします。今月はとりあえず，ジョイ 
スティックの動きに合わせて左ちじ動かしてみ 
ましよう 0 

まず，ちじ動かす場合です。ジョイスティッ 
クが左に倒されているときですから， 

け (stick (1)=4) 

じ，元のキャラクターの位置の X 座標が左じず 
れるんピから （16 ずれるとして）， 


するすると動くでしょう。 

でも，ちょっとうまくないんですよね。そう， 
キャラクターが足も動かさずじ動いてしまうの 
です。 

ということで，ホ巧は足を動かしたり，殴っ 
たり，といったキャラクターの アニメーシヨン 
ができるようじしましょう。いよいよ，ゲームっ 
ぼくなってきますよん。 

最後に，リスト4じこのぱ一ていハンズで使 
う，キャラクターデータの圧縮リストを褐載し 
ました。入力方法，解;ま方法は本文中の「動か 
ないよ，と思う前にに) J のコーナーを参考じし 
てくピさい。 


then x = x — 16： 

で，スプライト（この場 
合は〇番として）を表示す 
ると， 

PutSprite (0, x , y ) 


図1 


7 8 9 

\ 1 / 


4 —0—6 


/ 1 \ 

2 3 


リスト 


10 screen 0,0,0,0 
20 int x,y 
30 x=48 : y=128 
40 sp_disp{1) 

50 8p_o 打 （ 0,1) 

60 PutSprite(0,x,y) 

70 while{0=0) 

80 if(stick!1)= 41 then x=x-4:PutSprite(0,x,y) 

90 if(stick(1)= 6) then x=x+4:PutSprite(0,x,y) 

100 endwhile 
110 end 

120 func PutSprite(pnu 田， x, y) 

130 int ix,iy 

140 for ix=0 to I 

150 for iy=0 to 2 

160 sp_movelix+iy*8,x+ix*16,y+iy»16,pnum+ix+i パ 8) 

170 next 

180 next 

190 endfunc 
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64 

3A 

D4 

0448 

E8 

C4 

D9 

9D 

69 

D7 

33 

AD 

42 

0450 

3A 

E6 

75 

A7 

5C 

CD 

00 

5F 

C4 

0458 

75 

3A 

F8 

C2 

D8 

05 

C3 

4D 

56 

0460 

IE 

7B 

A1 

79 

69 

D7 

E5 

91 

69 

0468 

5D 

02 

F2 

53 

AF 

96 

OB 

FC 

FO 

0470 

21 

7C 

4C 

4D 

F6 

05 

96 

60 

27 

0.178 

B2 

E7 

OB 

3A 

ED 

OD 

EF 

01 

C8 

SUM： 

4F 

34 

9C 

BE 

59 

60 

3B 

IE 5873 

0480 

68 

02 

FB 

9B 

93 

C6 

17 

58 

C8 

0488 

75 

DA 

C4 

D9 

D1 

89 

B2 

75 

6D 

0490 

90 

EC 

A3 

13 

86 

83 

D3 

7C 

8C 

0498 

47 

DD 

39 

49 

83 

9F 

3D 

OB 

12 

04AO 

85 

98 

2D 

FA 

28 

10 

E5 

OB 

6C 

04A8 

4£ 

旦 0 

BD 

FD 

CA 

4C 

2D 

6B 

66 

O4B0 

45 

42 

36 

6A 

50 

39 

E6 

58 

EE 

04B8 

90 

CF 

51 

27 

30 

5C 

40 

5C 

FF 

04C0 

AA 

16 

AE 

01 

64 

02 

CC 

05 

A6 

04C8 

BC 

05 

AO 

OB 

50 

16 

DA 

AA 

36 

0400 

24 

98 

55 

BO 

EC 

A3 

13 

84 

E7 

04D8 

56 

43 

B2 

8C 

4E 

9F 

A9 

89 

F6 

04E0 

D2 

C4 

D6 

EE 

F 扫 

66 

旦 3 

OB 

79 

04 巨 8 

3A 

DO 

BA 

CF 

01 

68 

02 

D7 

D5 

04F0 

CO 

2E 

F 臣 

7A 

33 

OF 

17 

83 

44 

0 げ 8 

6A 

25 

68 

F8 

05 

9D 

F0 

B9 

3A 

SUM： 

72 

DB 

57 

CF 

03 

38 

び 

5A A3AD 

0500 

77 

85 

9D 

A1 

70 

77 

6D 

74 

02 

0508 

27 

• 77 

33 

0 百 

20 

17 

D5 

66 

4E 

0510 

89 

FA 

39 

98 

5F 

45 

3B 

27 

5A 

0518 

98 

2D 

00 

5F 

35 

3B 

27 

9C 

57 

0520 

2D 

B5 

05 

CC 

2A 

D8 

76 

51 

7C 

0528 

89 

D2 

3B 

21 

D9 

が 

27 

8E 

8 白 

0530 

E6 

27 

BB 

EF 

8A 

88 

97 

OC 

6C 

0538 

44 

BB 

63 

AA 

5C 

29 

7C 

2F 

39 

0540 

£1 

2 巨 

14 

C2 

16 

DD 

38 

F7 

07 

0548 

4C 

EC 

4C 

41 

74 

A7 

66 

CF 

15 

0550 

87 

EB 

D4 

06 

F8 

5D 

90 

EC 

ID 

0558 

3B 

DE 

EE 

7C 

E0 

FI 

C2 

17 

2D 

0560 

2D 

21 

67 

B9 

98 

F8 

18 

9E 

白 4 

0568 

FD 

81 

ED 

0 白 

2E 

90 

BE 

3D 

2F 

0570 

2F 

EO 

62 

7B 

50 

5 呂 

F9 

C2 

52 

0578 

F3 

6B 

DF 

03 

13 

DF 

A8 

IE 

F8 

SUM: 

DA 

59 

IE 

F0 

98 

71 

BB 

3B FD55 

0580 

£0 

5A 

FO 

85 

F4 

6D 

00 

AF 

CC 

0588 

85 

目 7 

80 

5C 

E9 

D9 

B5 

89 

18, 

0590 

£3 

A3 

13 

C4 

FB 

FO 

EC 

7D 

B1 

0598 

18 

9F 

7B 

8B 

5D 

02 

2F 

71 

BC 

OSAO 

80 

BA 

D3 

B2 

F7 

20 

OB 

SC 

3D 

05A8 

E9 

67 

F3 

05 

BO 

OB 

87 

4A 

D4 

O5B0 

50 

79 

42 

FI 

D3 

B3 

F9 

A7 

22 

05 凸 8 

57 

B8 

17 

BB 

4£ 

CF 

芭 1 

35 

E4 

05C0 

F 良 

82 

C9 

CO 

2C 

B8 

42 

CB 

F7 

05C8 

AC 

2 巨 

AB 

55 

BC 

B9 

35 

EF 

73 

05D0 

EB 

8E 

E\ 

C2 

DO 

05 

A8 

OB 

A7 

05D8 

6D 

41 

73 

OA 

Cl 

0E 

C7 

D1 

92 

OSEO 

89 

F2 

4B 

21 

D9 

46 

28 

IE 

4C 

OSES 

65 

AD 

96 

47 

99 

£B 

4A 

OD 

CA 

05F0 

巨 7 

C8 

9D 

9F 

40 

5A 

00 

B£ 

43 

(55F8 

54 

EC 

F9 

82 

D8 

05 

C3 

85 

E0 

SUM： 

98 

77 

6F 

FD 

00 

F9 

34 

AC 

1087 

0600 

57 

BF 

72 

89 

6F 

38 

它 7 

57 

F6 

0608 

IF 

D6 

EC 

63 

CE 

59 

FC 

5D 

C4 

0610 

OE 

A7 

9C 

l£ 

F7 

00 

B2 

D1 

且 9 

0618 

85 

FC 

A1 

67 

D2 

B7 

BE 

50 

20 

0620 

良 D 

DA 

76 

7D 

El 

75 

A7 

65 

EC 

0628 

EF 

50 

16 

DA 

82 

E6 

15 

6C 

18 


0630 

3B 

2E 

62 

81 

6C 

87 

65 

18 

BC 

0638 

AO 

7A 

75 

3B 

IB 

C7 

IB 

14 

DB 

0640 

3D 

68 

11 

BD 

IE 

02 

D3 

5A 

CO 

0648 

OD 

EF 

が 

82 

17 

78 

73 

D1 

A0 

0650 

39 

50 

BB 

F5 

DB 

2C 

F4 

80 

B4 

0658 

OB 

88 

0 百 

97 

68 

5F 

06 

C9 

CB 

0660 

15 

CO 

2C 

80 

59 

80 

07 

80 

91 

0668 

B4 

01 

7C 

BA 

F7 


CE 

71 

AF 

0670 

85 

EB 

76 

35 

F6 

B1 

40 

FB 

FD 

067 呂 

98 

A0 

6 & 

21 

D9 

46 

28 

1£ 

29 

SUM： 

D4 

85 

AD 

DF 

87 

白 B 

FC 

50 Q04D 

0680 

C5 

AA 

F3 

F9 

FA 

23 

65 

42 

IF 

0688 

EF 

AS 

2F 

91 

OB 

BE 

80 

B1 

51 

0690 

2E 

ID 

E6 

28 

3D 

El 

78 

F3 

巨 2 

0698 

D3 

& 8 

2£ 

eo 

2E 

39 

C2 

CF 

B1 

06A0 

40 

5E 

48 

76 

75 

85 

FI 

31 

78 

06A8 

41 

D8 

16 

40 

2C 

F4 

OS 

9£ 

32 

06BO 

70 

B7 

80 

B4 

01 

79 

21 

D9 

CF 

06B8 

E9 

87 

06 

F8 

SD 

61 

D9 

6 & 

70 

06CO 

14 

OF 

B9 

8A 

08 

59 

OE 

CA 

9F 

06C8 

31 

40 

F8 

95 

69 

41 

88 

A7 

D7 

06D0 

66 

2F 

AD 

31 

01 

14 

EC 

C5 

巨 9 

06D8 

74 

D1 

E 白 

BA 

17 

A9 

OB 

BB 

70 

O6E0 

FA 

40 

8C 

3B 

C2 

FO 

EA 

32 

CF 

06E8 

39 

69 

D9 

F6 

30 

10 

F8 

CB 

74 

O6F0 

B4 

2F 

83 

64 

92 

77 

3E 

EF 

00 

06F8 

39 

02 

CB 

44 

74 

3F 

巨 4 

2A 

OB 

SUM： 

CE 

C4 

16 

F7 

AO 

5B 

AO 

CF 4F03 

0700 

26 

16 

79 

E6 

01 

A2 

OA 

92 

DA 

0708 

7E 

80 

BC 

FI 

84 

92 

56 

73 

8A 

0710 

12 

DD 

D7 

BA 

69 

OB 

6E 

00 

62 

0718 

BF 

4C 

4A 

31 

C3 

B2 

D6 

28 

F9 

0726 

IF 

73 

14 

11 

BF 

0E 

C4 

A3 

EB 

0728 

14 

08 

E2 

D7 

4C 

6A 

38 

F5 

B8 

0730 

D3 

lA 

8 巨 

7E 

BA 

63 

51 

eg 

30 

0738 

A1 

AE 

IE 

50 

BA 

67 

A7 

C0 

45 

0740 

2D 

B5 

EB 

61 

38 

98 

A0 

EC 

8A 

0748 

OB 

8E 

DA 

89 

63 

79 

8A 

00 

3F 

0750 

39 

8F 

白 C 

CS 

06 

SD 

2F 

DC 

F7 

0758 

C5 

07 

7E 

AA 

FG 

31 

41 

2F 

85 

0760 

00 

B7 

FI 

85 

F4 

EE 

3F 

03 

51 

0768 

14 

12 

FF 

D0 

9C 

B4 

2E 

9A 

OD 

0770 

F7 

F6 

53 

9B 

BE 

17 

AE 

9D 

FB 

0778 

94 

B5 

8A 

04 

色 9 

8A 

09 

59 

7C 

SUM： 

FI 

4F 

A4 

C5 

& 8 

55 

56 

E5 A97E 

0780 

QE 

CA 

31 

40 

86 

6A 

E8 

A9 

BA 

0788 

43 

30 

17 

56 

AS 

50 

D3 

5D 

05 

0790 

28 

28 

6B 

AE 

94 

14 

36 

01 

48 

0798 

7D 

D4 

EC 

F0 

6A 

30 

E3 

AE 

58 

07AO 

98 

04 

3E 

CA 

76 

78 

76 

•18 

20 

07A8 

F7 

00 

B2 

EB 

A8 

97 

20 

59 

4C 

07BO 

F'l 

D4 

4B 

C7 

00 

87 

BC 

05 

22 

07 目 8 

A7 

38 

5E 

68 

50 

3D 

40 

5E 

DO 

07CO 

3D 

7B 

F 白 

62 

B1 

30 

AB 

61 

D2 

07C8 

D9 

46 

28 

OD 

D6 

43 

B2 

8C 

AB 

07D0 

50 

27 

B5 

8A 

OE 

3P 

44 

FF 

46 

07D8 

AC 

50 

72 

05 

BC 

05 

AO 

OB 

DF 

07E0 

50 

16 

CO 

2£ 

00 

2E 

20 

2E 

DO 

07E8 

55 

OB 

F5 

31 

41 

CC 

16 

35 

DE 

07F0 

巨巨 

A3 

5E 

EA 

35 

EE 

A3 

5£ 

FD 

07F8 

EA 

35 

EF 

56 

28 

12 

D6 

28 

9C 

SUM： 

AF 

07 

84 

B5 

56 

72 

56 

99 399 良 

0800 

12 

8C 

SO 

19 

59 

OE 

CA 

31 

69 

0808 

40 

8C 

55 

AS 

05 

65 

3B 

2D 

B8 

0810 

54 

EC 

D1 

DA 

93 

B3 

FB 

A6 

白 2 

0818 

13 

30 

BE 

CC 

F4 

C9 

E2 

ED 

59 

0820 

AD 

FO 

9*1 

68 

OC 

G7 

8D 

6 旦 

64 

0828 

09 

6E 

48 

76 

27 

OD 

AC 

5C 

71 

0830 

01 

70 

76 

87 

04 

7D 

2A 

25 

3£ 

0838 

A4 

39 

A1 

D8 

9E 

9A 

AF 

61 

9E 

0840 

D1 

OE 

CF 

BE 

8B 

59 

85 

88 

5D 

0848 

76 

40 

43 

旦 2 

02 

ID 

95 

62 

Cl 

0850 

81 

2D 

62 

81 

28 

C5 

01 

9D 

1C 

0838 

90 

EC 

A3 

14 

09 

12 

AA 

59 

51 

0860 

FI 

3D 

01 

79 

EA 

EA 

8 白 

CO 

C7 

0868 

5 巨 

EA 

76 

7A 

6B 

82 

CO 

C5 

AA 

0870 

01 

FF 

15 

E7 

60 

62 

80 

FF 

3D 

0878 

84 

EC 

F7 

98 

AO 

F7 

85 

C7 

£2 

SUM； 

40 

B4 

Cl 

F8 

CD 

OC 

09 

69 D9F9 

0880 

3A 

92 

FA 

35 

B1 

73 

14 

ID 

50 

0888 

El 

78 

18 

AO 

F0 

58 

4 巨 

E6 ， 

8D 

0890 

28 

3B 

D2 

CF 

DE 

62 

81 

3F 

04 

0898 

64 

D9 

£4 

FE 

3B 

78 

BA 

82 

OE 

O8A0 

C4 

3B 

24 

21 

D9 

2A 

C3 

B2 

BC 

08A8 

D6 

28 

12 

8C 

50 

1 白 

EF 

C3 

B9 

08B0 

B1 

68 

C5 

02 

B8 

B5 

D1 

52 

70 

08B8 

AE 

30 

16 

F0 

16 

80 

2D 

40 

E7 

08C0 

5B 

78 

05 

BA 

F8 

5C 

oe 

5C 

42 

08C8 

40 

5C 

AA 

16 

4£ 

01 

64 

02 

11 

O8D0 

CC 

05 

BC 

05 

AO 

0 白 

EC 

D7 

GO 

0808 

BE 

FA 

70 

73 

OB 

D7 

OE 

C5 

50 

08E0 

B5 

8A 

05 

A3 

14 

06 

96 

43 

DA 

08E8 

B2 

8C 

50 

29 

D5 

D8 

D5 

33 

6C 

08FO 

01 

6F 

01 

68 

02 

D4 

05 

B7 

6B 

08F8 

ID 

IE 

Bp 

41 

70 

01 

71 

01 

1C 

SUM： 

4A 

8F 

C7 

FE 

FD 

11 

8C 

F3 CA2 巨 

0900 

72 

A8 

5D 

CC 

50 

7C 

02 

C8 

D9 

0908 

05 

98 

OB 

78 

OB 

40 

17 

95 

17 

0910 

D8 

D 反 

AO 

BA 

C3 

B2 

D6 

28 

83 

0918 

16 

£6 

28 

16 

C8 

76 

51 

8A 

53 

0926 

05 

OC 

50 

2B 

62 

81 

43 

14 

C3 

0928 

0A 

18 

AO 

50 

C5 

02 

86 

28 

87 

0930 

14 

31 

40 

A1 

8A 

05 

0C 

SO 

ll 

0938 

28 

62 

81 

43 

14 

0B 

F9 

31 

97 

0940 

41 

E9 

75 

05 

7D 

4C 

50 

7A 

37 

0948 

DF 

09 

55 

4E 

D5 

BD 

FI 

85 

93 

0950 

AE 

95 

DO 

F7 

42 

DB 

50 

5C 

D3 

0958 

C2 

AD 

87 

65 

CC 

50 

35 

90 

3C 


0960 

EC 

A3 

H 

OA 

C3 

3D 

18 

43 


08 

0968 

B1 

84 

3B 

18 

43 

B1 

84 

3B 


3B 

0970 

18 

43 

B1 

84 

3 白 

18 

43 

B1 


D7 

0978 

84 

3B 

20 

21 

D9 

01 

AF 

7F 


08 

SUM： 

79 

94 

22 

E6 

25 

色 2 

62 

65 

1483 

0980 

C5 

8A 

OF 

CD 

52 

F5 

E2 

62 


B6 

0988 

83 

DC 

BO 

9A 

FI 

31 

41 

EE 


FA 

0990 

57 

ID 

7D 

0C 

50 

IF 

68 

5B 


2F 

0998 

6A 

0B 

98 

55 

BO 

EC 

B9 

8A 


41 

09A0 

08 

59 

OE 

CA 

31 

40 

B1 

19 


74 

09A8 

E9 

11 

OE 

C8 

88 

76 

44 

43 


55 

09BO 

B2 

22 

ID 

91 

10 

EC 

88 

87 


8D 

09B8 

64 

44 

3 百 

22 

21 

D9 

21 

OE 


2E 

09C0 

C9 

OD 

7B 

C8 

S3 

白 3 

21 

4E 


8 巨 

09C8 

CC 

85 

3B 

32 

14 

EC 

CA 

B4 


3C 

0900 

EC 

DA 

CS 

02 

DC 

C5 

04 

6F 


A1 

09D8 

C3 

fil 

A8 

C5 

03 

3A 

B9 

E8 


BF 

09 巨 0 

CE 

30 

16 

FO 

16 

80 

2D 

40 


07 

09E8 

5B 

00 

B8 

00 

B8 

80 

BA 

C3 


C8 

O9F0 

B1 

89 

CO 

2C 

6B 

DC 

B9 

A9 


CF 

09F8 

D9 

F4 

C3 

白 1 

8B 

A2 

9D 

9E 


A9 

SUM: 

07 

28 

BC 

9B 

37 

C8 

C7 

C9 

75D3 

OAOO 

40 

B4 

D7 

51 

2B 

71 

31 

41 


2A 

OAOB 

EE 

A7 

65 

B8 

98 

AO 

F6 

D3 


B3 

0A10 

B2 

D6 

B1 

40 

D7 

31 

41 

2 良 


ED 

0A18 

21 

D9 

46 

28 

18 

C6 

7A 

18 


D8 

OA20 

87 

61 

88 

76 

18 

87 

61 

88 


6E 

0A28 

76 

18 

87 

61 

88 

76 

18 

87 


13 

0A30 

61 

88 

76 

3C 

43 

B1 

E3 

5 巨 


DO 

0A38 

EF 

lA 

F7 

78 

D7 

BB 

C6 

BD 


8D 

0A40 

DE 

35 

EF 

56 

28 

lA 

D6 

28 


98 

0A48 

lA 

8C 

50 

3D 

D6 

43 

B2 

8C 


8A 

0A50 

50 

30 

62 

81 

83 

14 

OC 

18 


IE 

0A58 

AO 

60 

C 己 

03 

06 

28 

18 

31 


3F 

OA60 

40 

Cl 

8A 

06 

0C 

50 

30 

62 


7F 

0A68 

81 

83 

1*1 

OC 

18 

A0 

65 

lA 


5B 

0A7O 

F7 

51 

AF 

75 

lA 

F7 

51 

AF 


7D 

0A78 

75 

AC 

3B 

2D 

62 

81 

A8 

C5 


D9 

SUM： 

63 

白 7 

9D 

C7 

93 

72 

3E 

6E 

C05A 

0A80 

03 

CA 

C8 

76 

51 

8A 

06 

OC 


F8 

0A88 

50 

30 

62 

81 

BF 

FB 

14 

OB 


3C 

OA90 

88 

2F 

2 巨 

7A 

2E 

び 

ED 

73 


1C 

0A98 

78 

BE 

39 

70 

AE 

60 

7D 

FI 


5B 

OAAO 

79 

85 

E4 

CF 

45 

El 

E5 

DE 


9A 

0AA8 

8F 

IF 

98 

5D 

21 

D8 

B9 

82 


D7 

•OABO 

FE 

FF 

6B 

98 

5C 

78 

FD 

8F 


60 

0AB8 

2F 

8D 

E3 

OB 

DD 

87 

62 

£8 


58 

0ACO 

E7 

83 

31 

F8 

98 

AO 

EB 

FI 


A7 

0AC8 

7E 

26 

28 

17 

84 

げ 

8F 

31 


76 

0AD0 

F7 

98 

AO 

CB 

巨 9 

79 

B3 

IE 


2D 

0AD8 

E6 

28 

32 

69 

OF 

2E 

61 

AE 


F5 

0AE0 

10 

B4 

CD 

EC 

6E 

FC 

35 

DF 


FB 

0AE8 

B9 

E2 

FC 

BO 

EC 

5C 

DF 

FD 


6B 

OAFO 

81 

75 

87 

65 

AC 

50 

35 

18 


2 扫 

0Af8 

A0 

79 

D9 

OE 

CA 

31 

40 

Cl 


FC 

SUM： 

B4 

04 

AF 

02 

6F 

3B 

98 

F6 

9C52 

0800 

8A 

06 

0C 

50 

30 

62 

81 

83 


82 

0808 

14 

OC 

18 

AO 

60 

C5 

03 

06 


06 

0 目 10 

28 

18 

31 

40 

Cl 

8A 

06 

OC 


OE 

OBIS 

50 

30 

62 

81 

A4 

35 

EF 

21 


4C 

0B2O 

AF 

79 

OD 

7B 

C8 

6B 

DE 

55 


16 

0 扫 28 

87 

65 

AC 

50 

35 

18 

AO 

7B 


50 

0B30 

EF 

C3 

B2 

14 

62 

82 

IE 

D6 


50 

0B38 

28 

3E 

E5 

11 

26 

17 

D1 

9E 


08 

0B40 

87 

98 

2D 

FA 

42 

DD 

88 

2D 


lA 

0B48 

35 

D4 

93 

07 

28 

OB 

6£ 

D6 


FA 

0B5O 

OE 

71 

85 

C3 

A5 

72 

4C 

A1 


9B 

0 目 58 

71 

01 

72 

D2 

17 

8 百 

42 

7F 


19 

OB60 

8B 

14 

07 

EA 

E0 

61 

64 

02 


3D 

0B68 

CC 

05 

BC 

05 

E5 

D7 

B9 

74 


7B 

0B7O 

85 

D2 

90 

92 

C4 

OE 

5F 

90 


47 

0B78 

7C 

C2 

DB 

10 

5£ 

4E 

7F 

OC 


60 

SUM： 

C6 

AA 

F9 

C8 

8D 

7B 

65 

2F 

654B 

0 目 80 

3B 

98 

56 

08 

76 

42 

8C 

50 


C5 

0B88 

3D 

2C 

87 

65 

18 

A0 

86 

F3 


86 

0890 

14 

IE 

C6 

57 

6E 

D4 

66 

F3 


巨 A 

0B98 

14 

07 

FA 

07 

CC 

2F 

IE 

7A 


AF 

OBAO 

77 

05 

A6 

70 

B3 

DO 

16 

AO 


CB 

0BA8 

2D 

B4 

05 

9E 

70 

B8 

73 

85 


A4 

OBBO 

9E 

60 

B8 

80 

B9 

67 

D0 

9E 


C4 

0BB8 

80 

BC 

OC 

SO 

IE 

8D 

D4 

65 


7C 

OBC0 

OB 

20 

16 

60 

2D 

EO 

2D 

3A 


15 

0BC8 

42 

CB 

8C 

2D 

79 

C2 

F7 

61 


59 

ORDO 

61 

6C 

48 

26 

16 

09 

C2 

FF 


EB 

0BD8 

18 

84 

4C 

2A 

D8 

76 

5C 

C5 


81 

0BEO 

02 

D9 

0E 

CA 

31 

41 

04 

14 


3D 

0BE8 

EC 

AO 

A7 

65 

05 

3B 

28 

29 


29 

0BFO 

D9 

41 

4E 

CA 

0A 

76 

50 

53 


55 

0BF8 

B2 

82 

9D 

94 

14 

EC 

A8 

A7 


B-i 

SUM； 

A1 

D5 

E2 

13 

AA 

30 

29 

6E 

DCC7 

OCOO 

65 

45 

3B 

2A 

29 

D9 

51 

4E 


B0 

0C08 

CA 

8A 

76 

54 

53 

B2 

B5 

A7 


7F 

OCIO 

66 

D6 

28 

21 

73 

14 

0D 

64 


7D 

0C18 

3B 

28 

C5 

04 

3D 

0C 

50 

76 


39 

0C2O 

D2 

83 

ES 

62 

83 

B6 

8F 

56 


BD 

0C28 

78 

OB 

14 

EC 

B2/D6 

98 

D6 


79 

OC30 

14 

EC 

BO 

A7 

65 

85 

3B 

2C 


A8 

0C38 

29 

D9 

80 

A7 

66 

02 

9D 

98 


C6 

OC40 

OA 

76 

60 

29 

D9 

80 

A7 

66 


6F 

0C48 

02 

9D 

98 

56 

9D 

9 旦 

58 

A0 


BD 

0C50 

85 

CC 

50 

42 

C8 

76 

6D 

31 


BF 

eC58 

41 

E3 

F2 

78 

BE 

7F 

B7 

C9 


4B 

0C6O 

B3 

FI 

FC 

5F 

C8 

00 

00 

00 


C7 

0C68 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0C7O 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0C78 

00 

00 

00 

00 

00 

OD 

00 

00 


00 

SUM： 

DC 

D3 

00 

D7 

F0 

CE 

85 

BF 

DADS 
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<が応 機が一巧 > 参 MZ-80K/C/700/l500^MZ- 撕艮ク〇〇〇 
•MZ-2500/286l#XI •Xl turbo/Z 参 PC- 8001 /8 孤 1/88 参 
SMC-7 口 /C>PASOPIA/5>PASOPIA 7#FM-7/77/AV # 
PC-286/386/980 1/98 ♦X68000 

褐載されたプログラムの利用には各機穗用の S - OS " SWORD " 
システムが必要です。 


第12 7部 MAKE 実践 Small-c 講座做 


•MAKE 

从前から載るかもしれないとウワサがあっ 
た， MAKE プログラムを発表します。 

今月発表する MAKE プログラムは， C 
MAG AZIN E の1991年6月号に掲載された PM K 
を移植したもので，機能的じはなかなかシ 
ンプルなものです。しかし石上巧が本文中 
で述べているようじ，シンプルとはいって 
も既存の DOS マシンじ比べての話ですから， 
S-OS で使うぶんじは問題ありません。 

ある手順を一括して行ってくれるバッチ 
ファイルも便利ですが，手順に無駄が生じ 
る場合があります。 

必要なことを無駄なく斤ってくれる MAKE 
プログラムは，大規模なプログラムを作成 
するときじ大きな力を発揮してくれるでしょ 
う。煩わしい無駄な時間はないほうがいい 
じままってますからね。 

そして，いままで連載してきた結果がこ 
の MAKE プログラ厶じよって結集したとい 
えるでしょう。 

•使いやすいシステムとは？ 

今月で8回目となる実践 Small-C 講座も， 
今回の MAKE をもって一応の区切りをむか 
えることじなりました。 

内容的には，主に Small-c を中核じして 
石上氏の思い描くシステム環境を構築して 
きました。いろいろある シス テ厶の中で， 
DOS マシンの操作体系を参考に S-OS を強 
化してきたものです。 


また，これまで斤ってきた掘張は，あく 
までも一例じすぎません。今回は DOS マシ 
ンを参考じしてきましたが，ユーザー独自 
のまったく新しいシステムでもかまわない 
でしょう。 

マシン語モニタとしての S-OS "SWORD" 
ですから，不満を感じることが少なくない 
かもしれません。しかし，そのぶんパワー 
さえあれば，自みの作ったプログラ厶で思 
いどわりの環境を作れるのです。また，い 
ままで発表されたツールをうまく組み合わ 
せればそれなりのシステムが出来上がるは 
ずです。 

実際，投稿されてくるプログラムディス 
クじは， ユーザー じよってカスタマイズさ 
れたシステ厶が多く見られます。苦労をし 
たとしても，思いどおりのシステムができ 
れば，それじよって得られる利益ははかり 
知れないものがあるのです。 

皆さんもがんばってくピさい。 

•S-OS の系譜 (39) 

1990年I月号では， SLANG コンパイラ再 
掲載，その SLANG 用ゲーム 「WORM KUNj 
が発表されました。 

その多機能さもさることながら S-OS の 
システ厶じ合った，かゆいところまで手が 
届く仕様が，ユーザーじとても使いやすい 
コンパイラと評価されたのでしょう。異例 
の再掲載となりました。 

実際に， SLANG コンパイラの有用性は， 



THE SENTINEL の歴史を見ることでも証明 
されています。ゲームから S-0S システム 
の拖張，さらに SLANG コンパイラ自身も 
SLANG コンパイラじよって強化され続けて 
いるのです。現在でも投稿されてくるもの 
の中で， SLANG コンパイラを使ったものが 
かなくありません。 

もうひとつの SLANG コンパイラ用 「WORM 
KUN 」 は，である自みが逃げ回るエ 
サ " Q" を食べる，すると自みの体が伸び 
ていき，おじゃまキャラに体が触れてしま 
うとミス，という古典的なアクションゲー 
ム。 エサの捕まえ方がちょっと独特で，いっ 
たん スペースキーで ポインタを置き，もう 
一度 スぺースキー を押すことで，頭とポイ 
ンタを対角とする四角形の網を張ってエサ 
を捕まえるという，リブルラブルじあった 
バシシを思い出させるものでした。 

それでは，皆さんもまだまだ現巧の開発 
言語といえる SLANG コンパイラを使ってみ 
ませんか。ディスクやテープに埋もれさせ 
ておくのはもったいないですからね。もち 
ろん，いままで発表された言語でもかまい 
ませんよ。 THE SENTINEL では皆さんの投 
稿をいつでも歓迎します。 


19お■インデックス 


■92 年 1 月号 - 

第り 5 部 LINER 

■92 年 2 月号 - 

芽 Ml 6 部シミュレーシヨンゲー厶 POLANYI 

■92 年 3 巧号 - 

巧り 7 部力ードゲー厶 KLONDIKE 

■92 年 4 月号 - 

第 118 部オプティマイザ 080 実踐 Small-c 巧座 （ I ) 

■92 年 S 月ち - 

巧り 9 部 COMMAND. OBJ 実钱 Small-c 講座 (2) 

■92 キ 6 月号 - 

巧 120 部 COMMAND .OBJ? 実践 Small-c 講座 (3) 

■92 年 7 月ち - 

巧 121 が巧数リファレンス実践 Small-c 講座 (4) 

■92 年 8 巧号 - 

芽 5122 部ワイルドカード実踐 Small-c 講座 (5) 

巧 123 がグラフィックライプラリ GRAPH 丄旧 

■92 年 g 月を - 

巧 124 が 0-EDIT&M0DCNV 

■92 年 10 月を - 

第 125 部 SLENDER HUL 実践 Small-C 諸座 (6) 

■92 キ。月号 - 

巧 126 部 EDIT 実踐 Small-c 講座 (7) 
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MAKE 

実踐 SmaH - C 講座(日) 


Istiigamf Tatsuya 

石上達也 


今月は，予告どおり EDIT で出力され 
たファイル情報をちとに動く MAKE プ 
ログラムの登場でず。これがあれば，面 
倒な分割コンパイル作業ち MAKE が自 
動的に巧ってくれまず。 



COMM AND . OBJ じ I ホこのシリーズで 
は， " SWORD " の操作性向上を目指す， 
ということで話を進めてきました。あるい 
は， MS - DOS や Human 68 k などと同じよ 
うな操イ仁座を固す旨してきた， t いってもよ 
いでしよう。 

いままで7回にわたって連載してきたこ 
の講座ら，今回のプログラムをもって最終 
回を迎えます。別に，目的の環境を実現で 
き，これな上やりようがなくなった，とい 
うわけではなく，ひととわりやりたいこと 
をやり終えただけの話です。また何か，面 
白をうなことを思いついたり， リクエスト 
が殺到したりするようなことがあったり， 
ドラ クエ V を年内に解き終わってしまった 
りすれば，この コーナー じ戻ってくるかも 
しれません。 

川川川川川 I 川川り MAKE とは I 川川川川川川川 111 

バッチ化理とは，ある一定の操作手順を 
ひとまとめにして，繰り返し斤われる作業 
を自動的に実巧しようとするものでした。 

いままで， コンパイノレーア七ンブルー リ 
ンクと1つひとつ手動で斤っていた操作が, 
これらの手顺を普き表した手顺普（バッチ 
ファイル） を コン ピュ ータに 指定してやる 
ことで，自動的に斤うことができるようじ 
なりました。 

ここで，図1を見てください。 

これは， Small - C を構成するファイルの 
相閒図です。これらのファイルが図1のよ 
うに複雑に闊係し合って， Small - C は構成 
されています。 

たとえば， ccl 2. C というファイルを変 
更したら， ccl . C をコンパイルし直さなけ 
ればいけないということですし， CC.def 
を変更したときは， ccl . C , cc 2. C , cc 3 .C 
を変更し直さなければいけないというこ t 
じなります。 

權数のファイルを変更し，をのひとつの 
ファイルの変更に1時間近くもかかってい 
た場合を考えてみましよう。 

なにかのメモを几帳面にとってわける能 
力のある人は別として， II 脊 I 剖のうちに， 
自分がどのファイルをいじったかというこ 
I :を覚えてわけるのは，かなりの幸運な場 
合です。たいていは，「1時間前の自分は 
他人」の世界でず。 

このような事態に対する手段 t して真っ 
先に思い浮かぶの力《，すべてを 一から 構築 
し直すようなバッチファイルの作成でしよ 
う。しかし， SmalhC を使ったことのある 
人ならわかると思いますが，ひとつのファ 


イノ レを コンパイ ルする（というこ t は，を 
の先に ア七ン ブルという作業も待っている） 
ことは，たいへんが間のかかる作業です。 
しかも，ファイルを夕割するということは， 
通常，大きすぎてまとめて管理できなぃと 
いうこ t ですので，それぞれのファイルの 
サイズ'もかなり大きいはずです。大きいファ 
イ ルは コンパイ ルやア 七ンブルに もをれ だ 
け長いが間を要します。この時間が手を加 
えていないプログラムの コンパイ ルなどに 

当てられた場合，無駄な時間が多く発生す 
ることじなります。 

をこで，人間がいま何をすればいいのか 
をファイルの状況から判断して，無駄なコ 
ンパイルなどを斤わないように配慮しなが 
ら，コー デイ ホートしてくれる プログラム 
力すほしくなってきます。をれがこの MAKE 
です。 

I 川 II 川川川川 III PMK について 川 I 川川川川川川 

の《前，私がこの コーナ ーで「をろをろ 
" SWORD " で使える MAKE がほしいよ一」 

と書いたら，をれじ応えて，さっをくこの 
コーナーの 常連さん の ひとりである西村進 
氏が，独自の MAKE を投稿してくれまし 
た（実は1991年の話で，けっこう古い話で 
す）。当初は，このプログラムが揭載され 
る方向に編集部は動いていたのです力3'，こ 
れを使っているうちに， MS-DOS や Human 
68 k 用の MAKE とかなり異なった操作方法 
を持っていることがわかりました。読者の 
ほとんどが X 68000 を持っている時代に， 
まったく独自の操作方法を持っ MAKE を 

今月のバグ取 0 

え〜と，もうないと思っていたんでずが， 
やっぱりまだまだありました。しかも， puts 
0 という要の関数に。 

この puts 0 という閲数は，引数として指を 
された文字列を画面に表示するというもので 
したが，この関数は文字列の表示を斤ったあ 
とじ，自動的に改行することじなっています。 
しかし， Small-C では，そうはなっていませ 
ん。で， RDRTL . ASM というライブラリファ 
イ ルの中のラベル fputs 3 が下を 次の ようじ 巧 
要してください。この変更を巧わないと，今 
回のプログラ厶は正常に動作しません。 


fputs 3 : LD 

BC , ODH 

PUSH 

BC 


PUSH 

DE 


CALL 

putc 

； putc (* ¥ n ', unit 

POP 

DE 


POP 

BC 


LD 

H し 0 


RET 


；return ( NULL ) 
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掲載して， " SWORD " だけが独自の方向 
に進?/のは，少し問題があるのではないか， 
という考えが頭をもたげてきました。 

をんなとき，目についたのが参考文献の 
PMK でした。このプログラムは作者の藤 
井保則氏が提鳩する 「Project Pragma 」 

の一環として作成されました。この Project 
Pragma というのは ， C MAGAZINE 誌上 
で藤ホ保則氏を中'じ、とするメンバーによっ 
て（というこ！：になっているカミ，実質的に 
は氏1人ががんばっているようである）， 
まったく新しい〔コンパイラを作ろうとい 
う企画でした。 

ただし，この PMK はフル七ットの MAKE 
などに比べるしかなりの機能が省略され 
ています。これを MS - DOS へ持っていっ 
て， Turbo - C や MS - C についてくる MAKE 
の代わりに使う場合には，かなりきつい制 
約^なるかもしれませんが，今回のように 
" SWORD " に移植する場合には，かえっ 
て機能が少ないほう力3'，解•する量ら少な 
いですし（これは，バグの入り込も、可能性 
も少なくなることにつながる），メモリの 
占有量ら少なくてすむので好都合です。 

もなみに， PMK で省略された機能の多 
くは「扱うファイルが50や100もあるプロ 
グラムで，これらの相関関係を記述する隙 
に，あればひょっとしたら役立つかもしれ 
ないもの」ですので，あってもなくても， 

図1 Smal 卜 C のファイル相関図 


" SWORD " ではあまり関係がありません。 

U 下では，藤井氏の作成された MAKE 
を PMK と言己し，をれじ I 外のもの，特に区 
別する必要がないときには，ただ MAKE 
と記述しまず。 


III 川 I 川川川 I MAKE のカラク U 

「ファイルの 状況から判断して動作を コー 
ディネートする」プログラムといいました 
カ ミ，「ファイルの 状況」 について は説明し 
ていませんでした。 

MS - DOS や UNIX には，ファイルの属 
性（ファイルの名前，ファイルのサイズな 
ど）の中に，をのファイルが作成された日 
時，あるいは最後に更新された日時に関す 
る情報（尊門用語でタイムスタンプといい 
ます）を持っています。 MAKE はこれら 
の情報をも t にファイルの状況を見て，ど 
のように目的のファイルを作成するのかを 


日ん b れて 
ん。 

f の発表の 
ミ立ってき 


せん。これでは，どのファイルが新しく更 
新され，どのファイルには手を加えられて 
いないのかを知るすべがありません。 

ここで，先月号の EDIT.OBJC 
際に説明したプラス a の部分が役立って： 
ます。 EDIT . OBJ はファイルの七ーブを 
行う際に，をのファイル名を UPDATE . $ 
$$というファイルに記録しました。ファイ 
ルを七ーブするということは，をのファイ 
ルは更新されたということですから ， MAKE 
はこの情報を使って，ファイルの新旧を判 
断すればよいわけです。 

てなわけで，今回発表する MAKE を使 
わうと思ったら， 

1) エディタに先ち号の EDIT . OBJ を用 

いる 


2) 各自の エディ タを ファイル UPDATE . 
$$$をアクセスするようにな造する 

3) ファイルを更新するたびに，手動でファ 
イル UPDATE .$$$ にをのファイル名を登 


判断します。 

最終的に必要とされるファイルの作成日 
時より，をれを機成するファイルの作成日 
時のほうがあとであれば， MAKE は自動 
的にコンパイルやアセンブルを行います。 

さて，このような MAKE ををのまま "S 
WORD " 上に持ってこれればよいのです力《， 
残念ながら " SWO 民 D " は，このファイル 
の作成された日時を示す情報を持つていま 


録する 

のどれかを巧わなければなりません。 

I りりりり川川りりり…定義フアイ J レ川川川川川川川川 

ファイルの新旧闕係を知るカラクリはわ 
かりました。次のカラクリ，ファイルの主 
従闕係（どのファイルを変更するしどの 
ファイルに影響があって……というような 




CC 1 1 .C 


CC 1 .C 


CC 22 .C 


グ _ _ アセンフル 

( SC 4 .ASM ) _ -人 


アセンブル 


コンパイル 


^X^ci.asm) 


CC 1 .RE し 


リンク 


アセンプル 


パイル 


ジ CC 2 .ASM 1 


アセンブル 


コンパイル 


CC 3 .ASM 1 


リンク 

(ただし，ライブラリ 
モジュールとして） 
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図 1 の矢巧の向き）を見ていきましよう。 

さすがに， MAKE が勝手に「拡張子が 
“. h " はヘッダファイルだから」と力>， 
プリプロ七ッサよろしくファイルの中身を 
調べて「わっ，ここに# include があって， 
このファイルを読み込んでいるじやねえ力，」 
などと判断しているわけではありません。 

最近はやりの統合開発環境の中には，を 
のような儀れたものがあるらしいのですが， 
今回の MAKE はをこまでサポートしてい 
ません。人間が各ファイルの主従関係を教 
え込んでやらなければならないのです。 

MAKE に各ファイルの主従関係を教え 
込んでやるには，カレントデバイス上の 
" MAKEFILE " という名前のファイルに 
列•し，をの情報を書き达んでやります。書 

図2 MAKE 円 LE のフォーマット 

ターゲットファイル名：依存ファイル名， 

[依存ファイル名]…… 

夕ーゲットを作成するためのコマ 
ンドライン 

#コメント 

図3ファイル相関図の例 


き込んでやる際のフォーマットは，図2に 
示すとゎりです。 

たとえば，図3じ示すようなファイルの 
相関闕係はリスト1のように書き下します。 
このリスト中で， " r で始まる斤はコメン 
卜行 t 見なされ， MAKE には無視されます。 
この"#"は，斤の先頭から始まっていなけ 
ればなりません。 

また，この定義ファイルの名前を変えた 
い場合には， MAKE の起動 I 時にコマンド 
ラインからパラメータとして，変えたい名 
前を指定します。 

例）デバイス C :にある P 民 OJECT.MAK 
を定義ファイルとする t き。 

A>MAKE /f C ： PROJECT.MAK 

川川川川川り川川川川 II ! 7^7 m 川 II 川川川 mm 川川川川 I 

現在の MAKE には非常に備単なマクロ 
機能が用意されています。マクロ機能とい 
うのは， Small - C でも用意されていた # define 
命令のように，特定の文字列を別の文字列 
に置き換えて解釈する機能のことです。 


マクロ定義はの I 下の書式で宣言されます。 
瞎式] 

macroname 二 macrostring 
[文例] 

CC 二 d —C 

た!：えば，リスト1ではの^下のような房 
き換えが行われます。 

[記述] 

csp.exe : $( OBJS ) 

$( CC ) $( CMODEL ) 
$( OBJS ) 

[展開] 

csp.exe : csp.obj cctoken.obj cctype . 
obj 

cl -AC csp.obj cctoken.ob 
j cctype . obj 

川 m 川 mi 川川川川!オプション H 川川川川川川 III 川 I 

MAKE では，起動時にいくつかのオプ 
シヨンを指定することができます。オプシヨ 
ンは，コマンドライン上で V" または 
のあとに，オプション名を表す1文 
字です旨定します。オプションは大文字でも 
小义字でもかまいません。 

• h 

MAKE で使えるオプシヨンの一黯表を 
表示します。 

例 ） make /h 

参 m 

実際には UPDATE . $$$に記述されてい 
ない力5'，記述されているものとして振る舞 
います。 

例 ） make /m csp.c 

• f 

このオプションに続けて ， MAKEFILE 
の代わりにファイル間のホ目関関係を記述し 
た定義ファイルを指定します。 

例 ） make Ac . project.mak 

• v 

MAKE の推論，処理の実斤が況を画面 
に報告するようにする。といっても，なん 
のことだかわからないと思いますが，リス 
卜1を化理するときに，このスイッチを指 
定ずるとリスト2のようなレポートが画面 
に表示されます。 

このようなレポートは，定義ファイルの 
デバッグなどじ役立てます。 

例 ） make /v 

川川 II 川! m 川川川川り川 II H^iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 

コンパイルは COMMAND . OBJ 上から， 
A〉SC MAKE -M —A —P —0 



リスト！固 3 の MAK 巨ファイル 


5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 
1.6 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 


MAKE 


# 

# 

OBJS 
CMODEL 
CFLAGS 
CC 
LD 
# 

ホ 
# 

CSP.EXE： 

# 

# MAKE 

# 

CCTYPE.0： 

# 

# MAKE 
お 

CCTOKEN.0: 

# 


DEFINE MACROS 


MAKE 


# 

CSP.O: 


CSP.O CCTOKEN.0 CCTYPE.0 
-AC 

—c —Za 
CC 

Ik 


$(0BJS) 

$(LD) ${CMODEL) ${0BJS) 


CCTYPE.0 


CCTYPE.C CCTYPE.H 

$(CC) $(CFLAGS) ${CMODEL) CCTYPE.C 


CCTOKEN.0 


CCTOKEN.C CCTOKEN.H CCTYPE.H 

${CC) $(CFLAGS) $(CMODEL) CCTOKEN.C 


CSP.C CCTOKEN.H CCTYPE.H 

$ ICC) $(CFLAGS) $(CMODEL) CSP.C 
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A〉WZD =MAKE 
A > WLK / P : 3000, MAKE , clib / S ， 
MAKE/P 
^ すれば OK です。 

さて， MAKE ををらせます。 コン ピュー 
夕がファイ ルの 相 I 劉闡係やファイ ルの 新り] 
を調べます。をして，現を，どのファイル 
が コンパイルやアセンブルを し直せば よい 
のかを判断します。をして，をれを実斤さ 
せます。 

と， MS - DOS などではうまくいくので 
す力《，残念ながら " SWORD " ではをうな 
りません。 MS - DOS では，あるプログラ 
ムから，ファイル上のらうひとつのプログ 
ラムをサブルーチンのように呼び化して 
(たとえ，コンパイラやエディタでも）， 
また元のプログラムに戻ってくる「チヤイ 
ルドプロ 七ス」 という機能がサポートされ 
ていて， MAK 巨もコンパイラやらアセン 
ブラやらを呼び出すのです力5'， " SWORD " 
じはをういう機能がありません。 

COMMAND . OBJ のときのようじ，ま 
たどこかから空きエリァを見つけてきてを 
こじ埋め込む t いう手もあるのです力《，狭 
い 64 K バイトのメモリ空間で，これの Ji こ 
のような手は使いたくありません。 

をこで，どうするかというし MAKE 
のプログラム内でそれらのプログラムの実 
斤をあきらめてしまうのです。つまり， 
MAKE は，このあとじ斤うべき動作のコー 
ディネートのみに撤し，実行部はほかのプ 
ログラムに任せてしまうのです。 

具体的には， MAKE は出力として， EXEC . 
BAT という名前のバッチファイルを作成 
します。このバッチファイルの中に，何を 
斤えば目的のプログラムが作成されるのか 
I :いうようなこが書いてあります。つま 
り， MAKE を実行したあとで，このバッ 
チファイルを動かしてやらなければなりま 
せん。今回の MAKE では正常終了時に， 
画面上に “ EXEC . BAT ” と表示しますの 
で，リターンキーを押すだけで，このバッ 
チファイルを実斤することができます。 

川川川川川川川川 III 川 I I 川川川川川り川川 II 川 III 

例によって，手抜きという力、，仕様が完 
璧じ満たない部分が多少残っています。 

参1枚のフロッピーディスクにひとつのター 
ゲットしか設定できない 

これは，ファイルの更新情報を管理する 
ファイル UPDATE . $$$の扱い方の問題で 
す。先ほども述べま したが， 今回の MAKE 
はファイルの新旧憎報を得る手段として夕 


イムスタンプ機能を利用せずに，このファ 
イルのみに頼っています。で，1回 MAKE 
を実斤させるたびに，このファイルを消去 
してしまいます。 

t いうことは，ひとつのフロッピーデイ 
スクの中に2つの[上の（照終的なオブジユ 
クトファイル！：しての）ターゲットを設定 
した場合， A というファイルを作成するた 
めじ MAKE を実斤すると， B というファ 
イルに関する情報は，すべて消え去ってし 
まうのです。 

最初は， UPDATE . $$$をすベて消ます 
るなどという乱暴な手段は用いずに ， MAKE 
が利用した情報だけをこから抜き取って… 
…など t 考えていたのですカミ，ひ!:つのファ 
イノレを2つのターゲットから利用していた 
場合はどうなるんだと 力，， もうひつのター 
ゲットの主従闕係情報の収められたファイ 
ルネームは，どこから持ってくるんだ，な 
どの冀怯しい問題もあって，今回はずばっと 
見送りました。つまり，1ネ父のフロッピー 
ディスク（ハードディスク，民 AM デイス 
クでも，扛ちろん事情は同じ）には，ひと 


つの夕ーゲットしか設定できません。 

で{)， Small - C 本体の場合を見てもらえ 
れば，ぉわよをの状況は想像できるのでは 
ないかと思うのです力 S '，2 D (二 360 K バイ 
卜）のフロッピーディスクには，たぶんひ 
とつのターゲットプログラムに関係したファ 
イルし力，収められないのではないかし野い 
ます。 

•実行中のエラー中断はサポートされてい 
なし、 

本家本元の UNIX ではどうなっているの 
か知らないのですが， MS - DOS や Human 
の MAKE では，コンパイラやア七ンブラ 
が実斤中に エラー を起こしたら，をこで一 
度化理をネ了も切って，プログラマが ソース 
リストを見畦す！：いうようなことができる 
ようになっています。なぜ'，わざわざ，を 
んなことを書いたかというと，をう，今问 
の MAK 巨ではできないのです。もう少し 
細かくいうと，これはバッチ化理を祖当し 
ている COMMAND . OBJ に，ひいては " S 
WORD " のお格自身に閒題があります。 

MS - DOS などでは，プログラム自身も 


["リス V スイッチ使用時のレポー S 


Program MaKe utility version 1.0 
Copyleft 1991 by ProjectPragmaC. 

Define 宝 （OBJS) to "CSP.O CCTOKEN.O CCTYPE.O" 

Define $(CMODEL) to "_AC" 

Define 宝 （CF し AGS) to "~c —Za" 

Define $(CC) to "cc" 

Define $(LD) to "Ik" 

Target CSP.EXE: Dependent "CSP.EXE" "CSP.O" "CCTOKEN.O" "CCTYPE.O" 
by [Ik -AC CSP.O CCTOKEN.O CCTYPE.O] 

Target CCTYPE.O: Dependent "CCTYPE.O" "CCTYPE.C" "CCTYPE.H" 
by [cc -c -Za -AC CCTYPE.C] 

Target CCTOKEN.O； Dependent'"CCTOKEN.0" "CCTOKEN.C" "CCTOKEN.H" "CCTYPE.H" 
by [cc —c —Za -AC CCTOKEN.C] 

Target CSP.O: Dependent "CSP.O" "CSP.C" "CCTOKEN.H" "CCTYPE.H" 
by [cc —c -Za -AC CSP.C] 

TARGET#01 "CSP.EXE" 
dependent "CSP.O" … is TARGET#04 
TARGET#04 "CSP.O" 
dependent "CSP.C" 
dependent "CCTOKEN.H* 
dependent "CCTYPE.H" 

MAKJNG#04 "CSP.O" 
cc —c —Z 扛 -AC CSP.C 

dependent "CCTOKEN.O"... is TARGET#03 
TARGET#©3 "CCTOKEN.O" 
dependent "CCTOKEN.C" 
dependent ••CCTOKEN.H" 
dependent. "CCTYPE.H" 

：1AKING#03 "CCTOKEN.O" 
cc —c —Za -AC CCTOKEN.C 
dependent "CCTYPE.O"，.. is TARGET を 02 
TARGET#02 "CCTYPE.O" 
dependent "CCTYPE.C" 
dependent "CCTYPE.H'* 

MAKING#02 "CCTYPE.O" 

MAKING お 01"CSP.EXE" 

Ik -AC CSP.O CCTOKEN.O CCTYPE.O 
TARGET#02 "CCTYPE.O" 
dependent "CCTYPE.C" 
dependent "CCTYPE.H" 

MAKING#02 "CCTYPE.O" 

TARGET#03 "CCTOKEN.O" 
dependent "CCTOKEN.C" 
dependent "CCTOKEN.H" 
dependent "CCTYPE.H" 

MAKING#03 "CCTOKEN.O" 

TARGET が 4 "CSP.O" 
dependent "GSP.C" 
dependent "CCTOKEN.H" 
dependent "CCTYPE.H" 

MAKING#04 "CSP.O" 
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ひとつの戻り値を持っていて，この値が負 
の数であったら，なんらかの不都合が生じ 
たことを表すことになっています。しかし 
" SWORD " のホットスタート機能（この 
機能を使って，プログラムの終了とする） 
の!：ころには，何も引数が指定されていま 
せん。 COMMAND . OBJ にて " SWORD " 
を改造するときに，勝手にこの引数を決定 
してもよかったのです力3'，いままでのアプ 
リケーシヨンを使用する場合に不都合を生 
じをうなのでやめてわきました。てなわけ 


で， MAKE の実行中は（細かいことをい 
えば， MAKE の作成したバッチファイル 
の実行中は）なるべくコンピュータの側を 
離れないで，一連の作業中に何が起こった 
かを確認していてください。 

♦定義ファイル中でを途中から書いて 

はいけない 

これは，おわ も t の PMK が対応してい 
なかったのです力 S '， 対応しても利用伽値が 
少ないので手を加えてありません。 

木本 ネ 


実は，このプログラムのデバッグは X 680 
00で斤いました。例によって C 言語の持つ 
「移植性」の高さに思いっきり支えられたの 
でした。 

最後にこのプログラムを移植するにあたっ 
て，快く承諾をしてくださった C MAGAZ 
INE 編集部と， PMK 作者の藤ザ氏に感謝 
します。 

く参考义献> 

藤井保則， PMK の作成 ， C MAGAZINE 1991年6月 


U ス h 3 


pmk.c Program Maintenance Utility. 

Copyright 1991 by YasunorI Fuzii. 
Copyleft 1991 for Project Pragma C. 
Transported to S-OS SWORD 

by T.Ishigami 1992 Oct 25th. 


/* verbose MODE ON/OFF FLAG 拿 / 


6.1 

128 


41nc 1 ude <s»:dlo.h> 
♦define FJ し区 ohar 


#define MAXTARGET 
^define MAXMACRO 
夕 define MAXMEST 


♦define TARMAX 300 
int TARGET[ MAXTARGET ]； 
char ♦tarbuf; 
int tarpt.r; 

#define COMMAX 500 
int COMMAND(MAXTARGET ]； 
chnr tcombuf; 
int coraptr ； 

char ♦updateFile 打 amelNAXTARGETl; ♦/ 

Int updateFilenamelMAXTARGET !； 


Int 


TARGETCOUNT; 


/♦ char <mcnarae(NA\NACROJ : ♦/ 

/* char *rnc line [MAXMACRO) ； %/ 
int mcname 【 MAXMACROJ; 

int incline I MAXMACRO]; 

int macrocount ； 

int nestlevel : 

char mnkefilenametSO]; /♦ "MAKEFILE'* ♦/ 

FILE *fpo ； !、 Filedescription of "EXEC.BAT" 

main(argc, arjfv) Int. artfcj char »argv 【 J; { 
int n ； ' 

verbose = 
tarptr 二 
comptr.= 

TARCETCOUNT r 
macrocou 打 t = 
nestle 、， Rl= 0; 

tnrbuf = malloc(TARMAX); 
combuf = mallocCCOMMAX )； 

puts("Program Make utility version し 0">; 
putR( "Copyleft 1991 by ProjectPragmaC. )； 

strcpyf makefi 玉 enaine, ''MAKEFILE"); 
mahefJatfs( argc, nrgv ) : 
makeCh が ileListt); 
iondmakefile( makefilename I; 

打 eatlevel= 0; 

fpo = fopenr’EXEC.BAT" • "w"); 
if( fpo == NULL )( 

puts("Can't Open EXEC.BAT " い 
abort() : 

) 

fovi n = 0; n < TARCETCOUNT; nf+ I 
maketargetfilet n ); 
fclose(fpo); 
delete ( "UPDATE，$ け"）； 
putst " £XEC.BATV36*'); 


い Make Option Flags. 

♦/ 

nmkeflAgafargc, argv) int argc; char ♦argv[J; 
int argn; 
char »cp ； 


for( argn =1;argn 
cp = argv(argn] 
if け cp = 二 • I 
in toupperl 
verbose 


: argc; 


*cp ==•/•) I 

♦卡叩 > r = ' V >| { 

else if(touppert *cp) == >F*J ( 

strcpy( 历 akefilename, argv{++argn]): 
else in toupper い cp) = 二 W)( 
recordfile(argv(++aranj}; 
argn ++； 
else I 
usage !)； 


♦ / 

usage{ } 
puts 
puts 
puts 
puts 
puts 
exit 


••Usage: MAKE [-options ]")； 

•• V verbose mode on " い 

" f filename indicate insted of MAKEFILE "い 

ro filename regard file as updated " い 
" h help"); 

い； 


error (message ) char ♦message •’ ( 

printf("VnERROR ： XsV 打 "， message ); 
exit( -I ); 


load MAKEFILE 


load 田 akefile(fname) char »fname ミ J 
FILE ,fp; 

char 巴 c, ♦cp. •pre, tnext , buffer[ 256 
ini targetnu 机 ber , ri ； 
char ♦linkpointers 


linef 256 い 


0； 

linkpointer = NULL ： 

fp = fopen(fname, "r ")； 
if( fp == NULL' ) { 

printn "Can't Open =Xs¥n；*, fname ).； 
abort ル 
I 

whlleC!feof<fp)) I 

ifn cp = fgetsi buffer, 256, fp)) == NULL) break; 
while い cpj I 

if< ♦ 巴 p == •Vn, ) ( *cp = 0: break;) 
cp++ ； 

I 

if( buffer(0] == ) continue; 

whiJLe( expftnd_macro( line, buffer )); 

in line( 0 い • • } 
se し tm(1Ine }; 

else 

set command< line ); 

I — 

fcloae( fp ) : 


♦拿 Set target or macro 

»/ 

set_tm(line> char り ine;.( 
char name[ 25 技 ]; 
char ♦cp, tdp ； 




line ： 

na 历色ミ 


whlle( ,cp > * ■ J 

iff »cp = 古 '：I 
if! »cp == * = * 
♦dp ♦+ = ♦cp++ : 

) 

♦dp :: 0 ； 
while( ♦cp 


break; 
break ； 


♦cp) cp++ 


switch! *cp++ ) I 
case ■:*: 

if( TARCETCOUNT >= MAXTARGET I er 
se し targetsname, cp) ； 
break; 
case * = * : 

if( macrocount >= MAXMACRO ) erro; 
8et_ 田 acrol name« cp ); 
break; 

default: 

error! "SYNTAX ERROR … Expecting 

1 


define MACORS 


TOO MANY TARGET•• 


"TOO MANY MACRO" 
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{ name, line) char >name,*ii 打 e; 


errors "SYNTAX ， 


Missing NACROSTR 围 " 
error( "MEMORY ERROR" 


"MEMORY ERROR" 


while( ♦line <= • 
if( ! ♦line++ 

n = BtrlenC line 
if( ( cp = malloc 
strcpy< cp, line 
radine ( 扣 acrecount 

n = 8trlen( name 
if( ( cp = malloc 
atrepyl cp, name 
mcnane 【 macrocount 


if( verbose > 

print。—‘Define S け s) to y"XsV"Vn", 

mcname [nac recount ] , incline (mac recount ]); 

macrocount*f+: • 


バ Target LUt の齡 

♦/ 

set—targetlname, line) char ♦name, tline; { 
int len; 

char •cp, «sp, temp( 128] ; 
char ♦ptr; 

TARGETfTARGETCOUNTJ = tarptr ； 

Icn = strlen(name) + 1; 

if Hen + tarptr > 古 TARMAX) error<"MEMORY / COMMAND" 
8trcpy<&tarbufItnrptr], name )； 
tarptr 牛 =len ； 
tarbuf【tarptrj r EOF; 


wCi 


&& ♦cp) cp++; 


=]ine; 
le( *cp ) { 
whiles ♦cp <= • 
if(!«cp) break; 

«p = temp; 

while( ♦cp > ■ • 》 

♦ap+f = »cp ++； 

♦ap r 0 ； 

len = strien<te 历 p い 1; 

imen ♦ tarptr >= TARMAX) error( "MEMORY / COMMAND** J ； 
atrepy け tarbuf 【 tarptr), temp); 
tarptr +=len; 
tarbuf 【 tarptr] = EOF ； 

I 

tarptr ++； 

If( verbose I ( 

ptr = &tarbufrTARGET!TAFGETCOUNTl )； 
printfr'Target %s: Dependent", ptr); 
whileltptr : = EOF) { 

rintn " ¥"XsV"", ptr »； 


combuf[comptr++I 二 EOF ； 
COMMANDt TARGETCOUNT) = coraptr; 
TARGETCOUNT+f ； 


♦ ♦ com 历 and line の狂が 

♦/ 

ae し CO 历 mend(line 》 char tline; 
char ♦cp; 
int len ； 

whlie(* 1ine <= * •> 

in ! *linc + -f ) return; 

If( verbose I 
printf(" 


by け 3 け n",line 


len s strlentline)♦I; 

if<len + comptr >= COHMAXI error<"MEMORY / COMMAND") : 
atrepy け combuf【comptrj•line) : 
comptr + 二 len; 
oombuf[comptr]= 巨 OF; 


expand macro 


/» 

♦ ♦ 

»/ 

expand—macro (cp, sp) char *cp, <sp;( 
char cc, ♦rop, macronanef 256 J; 

whlle(oc = ♦RP++ I { 

in cc == 'S* && 拿 sp == M •)( 
8P ++； 

np = macroname; 
while! ( cc r ♦sp+* ) •= • 
if( ! cc ) error! 

- ♦ 田 p+* = cc ： 


•BAD MACRO" I; 


♦mp = 0: 

cp = convert—macrof cp, macroname ); 

if( cp == NULL ) error! "Undefined MACRO ")； 


♦cp ご 0; 
return 0; 

I 

con\ • 巧 rt_m 凸 cro(cp, name) 
int n ； 
char ♦Bp; 


char «cp, ♦name; 


for{ n = 0; 打 < macrocount; n++ ) { 
if(istro 扣 p (历 cname 【 n), name)》( 
sp = 历 cline[n); 
while( tep r ♦sp** ) cp ++； 
return cp; 

1 

) 


325 

326 
32 — 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 
310 
341 
34 2 

343 

344 

345 

346 

347 
34 巧 

3 が 

350 

351 
362 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 
40 1 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

ni 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 
‘122 
423 
V" 

425 

426 

427 
42 片 

429 

430 

431 

432 

433 
*134 
435 
4 36 

437 

438 

439 
AAO 
•141 
142 
443 
い 4 
4 •け 
AA6 
*147 
り 8 
*149 
150 

451 

452 


return NULL ； 


田 aketargetfile< number l int number,• { 
char ‘ptr, ♦nmkename; 
char vertab 【 MAXNEST 中ル 
int n ； 

1f( verbose )( 

if( neatlevei ) memsetC vertab, 
vertabineatlevelJ = 0 ; 


ptr = <ctarbuf [TARGETtnuraberl J ; 
in verbose ) 

print む " な TARGET が 02d V"XsV"Vn" 


neatlevei I; 


vertabi number 


EOF) 


if(«ptr == EOF) break ； 
iff verbose ) 

prtntf( •Xsdependent V"Xs¥" 
iff! n = istargetfile(ptr)) < 0 ., 
in verbose J 

putcharf•Vn ，）： 

1 else ( 

if( verbose ) 

printn is TARGET»X02dVn 

in nestlevel >=MAXNEST ) error! 


vertab, ptr )； 


I n + 
"TOO1 


MANY NESTING.’ 


nestlevel --； 


n ) : 


vertab, number 


ptr s fi ： tarbuf{TARGET 【 numberIJ; 
rnakename = ptr ； 
in verbose ) 

printn "%sMAKlNG»%02d V’Xsr’YrT 

while い ptr != EOF) { 
u*hi 1 e ( ♦ptr++ I ; 
if(>ptr == EOF) break ： 
if(aerchflle(ptr) !=-1)( 
updatet number )； 
recordf lie(rnakename )； 

I 


memsetC s, c, ent) char ♦»; char c ； int ent; 
while(cnt)( 

s[ — enti=c; 


for< n = 0 ； n < TARGETCOUNT ； n++ I { 

if('strempiname, れ arbufITARGETln) … return n; 


char «name ； 


n ； 


fori n = 0: n < MAXTARGET ； 打 ♦+ 

if(updateFilenameln] 二 = NULL) 
iff !strcrap(naine, updateFilenamc[n]) 
J 


田 RkeChgFileLisU ) { 

FILE <fp ； 

char tep, buffert 256 J; 

fp c fopen(''UPDATE. SIS'* , "r" J; 
in fp == NULL ) I 

puts("Can•t Open : UPDATE•5$ さ"い 
abortj )； 

I 


return!-1) : 
return(n); 


NULL) break ； 
0; break; I 


while (: feof(fp))( 

if(( cp = fget8< buffer, 256, fp)) 
while い cp}( 

if( »cp == 'Vn，M ♦cp 1 
cp^ ; 

I 

recordflie< buffer); 

> 

folo8e( fp ); 


recordfile(name ) char ♦name:( 
int n ； 

for( n = 0; n < MAXTARGET; n + 夺 > ( 
if(upd&teFilena 田 eln] =r NULL) { 

updAteFilename[n ] 二 malloc(atrlen(name) 
atrepy(updnteFilenameln), name )5 
return; 

J 

ift!atrc 田 pfupdatePilena 田 e(n], name)) { 

return ； /» It is already exist ♦/ 


«rror(-TOO MANY TARGETS "い 


Execute con 曲 andline and update file. 


update(numberI int number; 
char 


•ptr; 

ptr r atcombuf{COMMAKD[number] I ； 
while(*ptr != EOF) | 

if(tptr !=1)fputs(ptr, fpo) : 
while い ptr> *pLr++ =1 ； 
if(♦ptr 0) ptr++; 

) 


2 2222222 2 2222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222223333333333333333333333333 
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* W 下のアフリケーションは，を本システムである S_OS " MACE " または S-OS " SWORD " がないと動作しませんのでごをちください 



■ 85 年6ち号- 

巧が共通化の試み 

巧1部 S-OS " MACE " 

第2部 Usp -85 インタブリタ 
巧3部チェックサ厶ブ□グラ厶 

■ B 5 年7巧号- 

第4部マシン語プログラム開発入門 

第5部エディタアセンブラ ZEDA 
巧6部デバッグツール ZAID 

■ B 5 年 B 巧ち- 

巧7部ゲー厶開発パッケージ BEMS 

巧8がソースジェネレータ ZING 

■ 85 年 g 巧号- 

インタラプト S - OS 番外地 

第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
巧10部 Usp -85 入門（ I ) 

■ 85 年"巧ち- 

巧り部化巧マシン CAP - X 85 

連化 Usp -85 入門 （2) 

■ 85 キリ巧号- 

連が Usp -85 入門 (3) 

■ B 5 年12月ち- 

第12部 Pmlog -85 発表 

■ BB 年，巧号- 

第13部リロケータブルのわ話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月ち- 

巧け部 S-OS " SWORD " 

第け部 Prolog -85 入門（ I ) 

■86 キ3巧号- 

巧17部 magiFORTH 発表 
連お Prolog -85 入門じ） 

■ 88 年4巧ち- 

巧け部思考ゲー厶 JEWEL 

巧け部 LIFE GAME 
連お 基搏からの magiFORTH 

連お Prolog -85 入門 （3) 

■86 年 S 巧号- 

巧20部スクリーンエディタ E-MATE 
連が 実我演習 magiFORTH 

■86 年6巧号- 

巧21部 Z 80 TRACER 
第22が magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
巧24部 " SWORD " 2000 QD 
連化 巧結で学ぶ magiFORTH 

お别付舒 PC -880 I 版 S-OS " SWORD " 

■86 年7巧号- 

巧25部 FM 音源ミュージックシステム 
付巧 FM 音おボードの製作 

連が 計巧カアップの magiFORTH 

特則付が SMC -777 版 S -0 S " SWORD " 

■86 年8巧ち- 

第26部巧局五目並べ 
巧27部 MZ - 2500版 S -0 S " SWORD " 

■ 86 年 g 巧号- 

第28部 FuzzyBAS に発表 

連化 明日じ巧かって magiFORTH 

■ B 6 年け月号- 

第29部ちょっと便利な化張プログラム 

穿:30部ディスクモニタ DREAM 
巧31が FuzzyBAS に料理法< I 〉 

■ 86 年11巧ち- 

第32がパズルゲーム HOTTAN 

第33部 MAZE in MAZE 
連化 FuzzyBAS に料埋ま <2> 

■ 86 年。月ち- 

巧34部 CASL & COM 口 

連が FuzzyBAS に料理ま <3〉 

■ 87 年 I 巧ち- 

第35部マシン語入カツール MACINT 0 -C 
連巧 FuzzyBAS に料理法 <4 > 

■ 87 年2巧ち- 

第36がアドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37巧テキアベ作成ツール CONTEX 



■ 87 年3巧号- 

第38部巧ま使いはアニメがわ巧き 

第39部アニメーシヨンツール MAGE 

イ寸録 " SWORD " 再巧載と MAG にの標準化 

■ 87 ホ4月号- 

ま40が INVADER GAME 

第41が TANGERINE 

■ 87 年5巧号- 

第42部 S -0 S " SWORD " 巧身セット 

第43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 巧応じ 

■ 87 年6巧号- 

インタラフトコンノ くイラ物!雲吾 
巧44部 FuzzyBAS にコンパイラ 
第45がエディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号- 

巧46部 STORY MASTER 

■ 87 年8巧号- 

巧47部バズルゲームを石拾い 

第4 8部漢字出カノ くッケージ J ACKWRITE 
特別付舒 FM -7/77 版 S-OS " SWORD " 

■ B 7 年9ち号- 

巧49がリロケータブルをアセンブラ Inside-R 
特別付が PC - 8001 /880 I 版 S-OS " SWORD " 

■ 87 年10巧号- 

第50部 tiny CORE WARS 

巧51部 FuzzyBASIC コンパイラの化張 
第52部乂けリホ〇版5-05 " SWORD " 

■ 87 年り月号- 

巧お 神きをのなかのマイクロコンビュータ 

付な S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
第54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S -0 にちら集中治巧室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年"月号- 

第56部夕ートルグラフィックバッケージ TURTLE 
第57部 XI turbo 版 " SWORD " アフターケア 

ラインブリントルーチン 
特別イオ録 PASOPIA 7 版 S-OS " SWORD " 

■ 88 年1巧号- 

巧 5 B 部 FuzzyBAS にコンバイラ-奥村版 
がが 石上版コンパイラ化張部の修正 

■ 88 年2巧号- 

第59部シューティングゲー厶 ELFES 

■ 88 キ3月号- 

巧60部巧造型コンバイラ言語 SLANG 

■ 88 年4巧号- 

第61部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 

■ 88 キ S 月号- 

巧63部シューティングゲーム ELFESD 

第64部地底最大の作戟 

■ 88 年6巧号- 

巧65部巧造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Usp -85 用 NAMPA シミュレーシヨン 

■ 88 年7巧号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-I 

连ぉ 巧造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 キ8巧号- 

巧68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 キ g 巧号- 

巧69部超小型エディタ TED -750 

巧70部アフターケア WINER の化張 

■ 8 B 年け巧号- 

巧71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

巧72部シューティングゲー厶 MANKAI 

■ 8 B 年りち号- 

巧73部シューティングゲー厶 ELFESIV 

■ 8 B 年12月号- 

穿;74部ソースジエネレータ SOURCERY 

■ 89 年1巧ち- 

第75部バズルケ'ーム LAST ONE 

第 7 B 部ブロックゲーム FUCK 

■ 89 年2巧号- 

巧77部巧速エディタアセンブラ REDA 



特別イオ舒 XI 版 S-OS "SWORD" <再巧載> 

■ 89 キ3月号- 

第 78 部 Z80 用浮お)小数点演茂パッケージ S0R 

OBAN 

■ 89 年 4 巧号- 

第 79 部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ B 9 年5月号- 

第 80 部ソースジてネレータ RING 

■ 89 キ 6 巧号- 

第 B1 部超小型コン、•イラ TTC 

■ 89 年 7 月号- 

第 82 部 TTC 用バズルゲーム "HCBAN 

■ 89 年 8 巧号- 

第 83 部 CP/M 用ファイルコンパータ 

■ 89 年 9 月号- 

第 84 部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10巧号- 

ち 85 部小型インタブげ言語 TTI 

■ 89 年り月号- 

第 86 部 TTI 用バズルゲーム PUSH BON! 

■ 89 年 12 月号- 

第 87 部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI0 丄旧 

■ 90 キ 1 巧号- 

第 88 部 SLANG 用ゲー厶 WORM KUN 
特別が巧再巧載 SLANG コン《イラ 

■ 90 年2巧号- 

第 89 部超小型コン \ •イラ TTC++ 

■ 90 年 3 巧号- 

第 90 部超を機能アセンブラ OHM-Z80 

■ 90 年 4 巧号 - 

第 91 部 フアジイコンピュータシミュレーシヨン I-MY 

■ 90 年 5 月号- 

第 92 部インタブけ言語 STACK 

■ 90 年6巧号 - 

第 93 部リロケータブルフォーマットの取り;そめ 
第 94 部 STACK 用ゲー厶 SQUASH! 

第 95 部 X68000 巧応 S-OS "SWORD" 

特別が録 PC-286 対応 S-OS "SWORD" 

■ 90 キ7月号 - 

第 96 部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年 8 月号 - 

ま 97 部リンカ WLK 

■ 90 年 g 月号 - 

第 98 部 BILLIARDS 

■ 90 年10巧号- 

第 99 部ライブラリアン WLB 

■ 90 年り巧号 - 

ま 100 部タブ〕ード対応エディタ EDC-T 

■ 90 年。月号- 

第 101 部 STACK コンバイラ 

■ 91 年 1 巧号 - 

ま 102 部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■91 年 2 月号- 

第 103 がダイスゲーム K に MET 

■"年 3 月号- 

第 104 部アクションゲー厶 MUD BALLIN' 

■ 91 年4月号- 

第 105 部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■"キ5月号- 

第け 6 部実数型コン《イラ言語 REAL 

■"キ 6 巧号 - 

ま 107 部 Small-C 処理系の移植 

■ 91 年 7 巧号 - 

ま 108 部 REAL ソースリスト編 

■"年 8 巧号 - 

第 109 部 Small-C ライブラリの移植 

■"キ9巧号 - 

第 110 が SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■"年け月号- 

第 111 が Small-C ま用講座（初級編） 

■ 91 年り月号- 

第 112 部 Small-C ま用講座（応用編） 

ま 113 が MORTAL 

■ 91 年"月号 - 

第り 4 が Small-C SLANG コンパチ閲が 
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八ックナン八一案巧 


ここには1991年12月号から1992年 II 月号までをご 
紹介しました。現を1991年 I , 5, 8, 9，11，12, 
1992年 I ，4 〜I I 月号の在庫がございます。バックナ 
ンバーおよび定期購読の申し込み方まじついては，178 
ぺージを参照してくピさい。 


CD 打 hiXK 

m 



巧月号 

特集音•そして音楽とコンピュータ 
別冊付録 xesfloo THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 

客子 in CG わ〜るど/マシン語ブログラミング/ショ-トプロ 
ハ-に作 / Z 如1$ Bar / ようこそ馆語 / ANOTHER CG WORLD 
ま把が68000である / Computer Music 入門/大人のための X 閒邮〇 
•エレクトロニクスショウ&データショウ 
UVe in '91 OH YEAH !/ サイレント•イヴ/ジングルペル 
THE SOFTOUCH フェアリ-ランドスト-り—/プロサッカ-68化 
全推種共通システム Small - C 用 SLANG コンパチ関数 

1ち号 

特集 SX-W1NDOW の未来 

ミ子 in CG わ〜ると ’/ D 日 GA ’ CGA / 大人のための X 68000 
ハーに作 / ZSO’s Bar / ショートプロ/吾16は X 68000 である 
ANOTHER CG WORLD/Compirter Music 入門/力ードゲ-ム 

♦ MAG に用ゲーム 3 D MAZE 

• CM -300/500& LA 音源の活用ま 

LIVE in '92 DRAGON SABER / すき/川 E ENTERTAINER 

THE SOFTOUCH 出たな!！ツインビ ー/ ブリッツクリーク / 飛翔較他 

全巧種共通システム バズルゲーム LINER 




打 h 枝 



己月号 

特別企画 Oh!M 之, OhIXIO 年間の歩み 
特別がままが刊1日周年旨己を PRO-88K(5"2HD) 

―客子 in CG わ〜るど/大人のための X 6 扣00/マシン語プログラミング 
ハードエ作/ショートプロ / ANOTHER CGWORLD / Z 80 's Bar 
吾巧は X 68000 である/ Computer Music 入門 
•新製品紹介 Z'sSTAFF PRO -68 K ver .3.0 
LIVE in '92 Shake the Street/Ancient relics 
THE SOFTOUCH スピンディジー II / ロイヤルブラッド/ライフ & デス化 
全機種共巧システム実踐 Small - C 講座 (3) COMMAND . O 日 J 2 



iihiXX 





フち号 

特集超を間美術論 

特別がさま D 6 GA CGA システム&お試しディスクが 2 HD ) 

— ~よいこの SX - WINDOW / 巧子 in CG わ〜るど / Z 80 ’s Bar 
ANOTHER CG WORLD / 大人のための X 68000 
Computer Music 入門/ハードエか/シヨートプロ 
•試用レポート V 70 アクセラレータボード 
LIVE in *92 Bye Bye My し ove/MATERIAL GIRL / ヴェクザシオン 
THE SOFTOUCH 纖聖天 & 巧太平 68 K / シムァ ー ：V ガ泌お云 
全機種共通システム実践 Small-C 講座 (4) 関数リファレンス 




画 


2月号(品切れ） 

特集 2 D グラフィックのが張 

巧子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ マシン語プログラミング 
ハ — に 作 / シヨ — トプ n/ANOTHER CG WORLD / Z 80 's Bar 
吾巧は X 68000 である / Computer Musi 认門/力ードゲー厶 

• TREND ANALYS に 

• MIRAGE MODEL STUFF/Press Conductor PR 0-68 K 
し IV 巨 in ’92 ストリートフ アイ ター Il/Tide Over 

THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャーク / コード•ゼロ化 
全樓種共通システムシミュレーシヨンゲーム P 0 LANYI 




S 月 g 

特集プログラミング再入門 

客子 in CG わ〜るど/吾か主 X 68000 である,/よいこの SX - WIND 0 W 
マシン語プログラミング/ハ—ドエ作/ ANOTHER CG WORLD 
大人のための X 68000 /Computer Musi 认門/シヨ-トプロ 
• 新製品紹介 MATIER / TGI 00 /SOUND SX -68 K 
LIVE in *92 か巧/ガラガラへビがやって〈る/風の贈り物 
THE SOFTOUCH ミ困を山にムアース/ウルティ TVI / バトルテック 
全巧を共通システム実玲 Small-C 講座け)ワイルドカード 
グラフィックライブラリ GRAPH . し旧 




/ Jfl # ぶ 


3巧号（品切れ） 

特集 SCSI のま用 

巧子 in CG わ〜るど / D 6 GA • CGA / 大人のための X 68000/ Z 80 ’s Bar 
シヨ-トブロ/吾巧は X 68000 である/マシン語プログラミング 
ハードエ巧 / ANOTHER CG WORLD / Comp 山げ Musi 认門/力ードゲ—厶 

• Z - MUS に支援ツール ZPDCON.X 

• Z ' s - EX 用拡張コマンド MASK _ reverse.X 
LIVE in *92 ギャラクシーフォース/君が代 
THE SOFTOUCH グラディウス II ルミングス/大巧な III ’ 如/がを道 
全推を共通システムカードゲー厶 KLONDIKE 




iJhiXX 


9曰号 

特集数値演算の热いを巧 

D 6 GA CG アニメーション講座/大人のための X 680 邮 
装子 in CG わ〜るど/吾巧は X 68000 である/ショートプロ 
マシン語プ□ダラミング/ハ-ドエ作 / ANOTHER CG WORLD 
•新製品紹介 MATIER/MIREGE System Model Stuff 
LIVE in ’92恋をしようよ Yeah ! Yeah !/ ゆめいっぱい 
THE SOFTOUCH ファイナルファイト/ライジングサン/ 
ヨーロッパ戦線/シューティング 68 K GAMES 
全お巧共通システム 0- EDIT & M 0 DCNV 



jjhlSK 特集成おするゲームと日本の文化 

一よい子の SX - WINDOW / Z 80 ’s Bar 

巧子 in CG わ〜るど/ショ-トプロ/吾巧は X 68000 である 
ハ—ドエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
•発表 1991 年度 GAME OF THE YEAR 

♦バーコ— ドハ•トラ _ 

LIVE in '92 あはいのうた/ショバン妹習曲作品巧-2ヘ短調/ IT’S MAG に 
THE SOFTOUCH ファーストクイーン 1]/ マスター オブモン スター ズ II 化 
を推香共通システム実錢 Small - C ( l ) オプティマイザ080 




"—甲5中^.叫4 


liiSSY 



10月号 

特集 DTM への招待 

D 6 GA CG アニメーンヨン講座/大人のための X 680 邮 
巧子 in CG わ〜ると7ま巧は X 68000 である/シヨ—トブ □ 

マシン語プ□グラミング/ハーに作 / ANOTHER CG WORLD 
•試用レポート X 6 邮00用 CD - ROM ドライブ 
LIVE in '92 美少女戦±セーラームーン/笑顔を探して他 
THE SOFTOUCH ポピユラス II /リーデイングカンバニー/ 
ネクタリス/サーク II 

全な理共通システム実践 Small - C 謙座 (6 )SLENDER HUL 




uhlH 


ち月号 

特集明日のための巧巧づくり 
第7回言わせてくれなくちゃだワ 

當子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ Z 80 ’s Bar 
ハードエ作/シヨートプロ/マシン語プログラミング 
Computer Music 入門/吾かま X 68000 である 
♦製品紹介 MIDI 音源 03 R / W / M に目 8 K 
LIVE in ’92フレンズ / Danger Line 
THE SOFTOUCH エイリアンシンドローム / 苦胃頭捕物帳他 
全お種共通システム実践 SmaH - C (2 に OMMAND.OBJ 





ijhiSS 


11月号 

特集ゲームマネージメント 

D 6 A CG アニメーンヨン講座/大人のための X 68000 
客子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/よし、この SX - WIND 0 W 
ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
•新製品紹介 CHART PRO -68 K 
LIVE in ’92ストリーロアイター II /スーパーマリオ化 
THE SOFTOUCH キャッスルズ/シュートレンジ/ 

ポピュラス II /サンダーレスキュー 
全機種共通システム実践 Small-C 講座 (7) EDIT 
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今回が 

CG データ 

総物体数加7 
うちメタボール数43 
光源2 

1280 XI024ピクセル 
1670万色フルカラーを 
4乂55^°ジで出力 
巧用ソフトは， 

C-TRACE 

サイクロン 
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第阳回知能お械巧論——ぉ茶目な計算機たち—— 


アヴアン•ポップで仮想空固から逃げ出せ 


!_ _ virtual と real _/ 

「神は real だ，もし， int と宣言されていな 
いのならば」という英語の冗談があります。 
ここで， int のはうの意味は，プログラミン 
グ言語にわける型宣言に出てくる「整数型」 
のこ t です。一方， real のほうじは2通りの 
意味を持たせてわり，これこを力 5 '，この义 
を冗談たらしめているといえます。これの^ 
上解説する！:ヤボといわれをうですが，要 
するじ，文の前半部を読むときには， real は 

「実をする」という意味なのであり，後半 
を読む'と「実数の」という意味にパッと変 
わるのです。 

プログラミング言語的には「実数の」と 
いう藏味を持つ単語である real は， int と対 
をなすといえます。一方，「実在する」とい 
う意味での real とがじなりうるの力す ， vir 
tual といえましよう。この virtual というこ 
とばは，単に実在しないということだけで 
はなく，実在するように人間には見えると 
いう意味をも含んでいる！：ころが，面白い 
ところです。 

光学的な使い方を例にとればよくわかり 
ます 。 real image といえば「実像」のこと 
であり ， virtual image といえば「虚傑」の 
ことです。理科で習いました。虚像 i ： は， 

をこにあるように思えるのだが，実はをこ 
に実在するのではなく，をこに見えるよう 
じ光学的に仮想的な像を結んでいるという 
ことです（わかったようなわからないよう 
な説明で失礼)。 

virtual というこばは，計算機闕係では 
比較的よく使われ，仮想という日本語訳が 
つけられます。仮想アドレス，仮想メモリ， 
仮想オペレーテイングシステム，仮恕マシ 


ンなどです。これらは，いずれも，プログ 
ラム，ユーザー，プロ七ッサなどじ対して， 
表面的に見える部みの下に階層的にもうひ 
t 皮分だけ別の層を用意することを意味し 
ます。これじより，都合のよいように表面 
的には見せることができるようになるわけ 
です。もちろん，複雑さやスピードなどの 
点からはマイナス要因なりますが。 

L 低想現実といラことば 7 

virtual と real というこの2 つのが となる 
ことばを， real のほうを名詞にして結びつ 
けるし実にホットなことばのできあがり 
です 。 virtual reality , パ'—チャルリアリテ 
ィ，（素直に訳して）仮想現実です。ここで， 
どうして実をしないものと実をするものが 
結びつくのか，実在するこ t と実在しない 
こととの差はなんなのか，などの®学の認 
識論の領域に厲する話がわいてきをうです。 
でも，サイバーパンク，ハッカー，出たツ 

イ， SFir ， ギャラ3などのキーワード群を 
程々と消化できる（素蕃のある）読者の方々 
ですので，ここでは特に寄り道する必要は 
ないでしょう。 

でも，ひとつだけ，もの申したいと僕が 
思うのは ， virtual reality ということばを日 
本語にする場合や ， virtual reality 的な概念 
や研究のことを呼ぶ場合に，「人工現実 
感」，よくて「仮想現実感」ということばを 
使いがちなこ I に対してです。 

このようなこ t ばでは，せっかくもとら 
とのことばが持っている， virtual と real と 
いう対極的な概念を結びつけたことによる 
面白さが消えてしまっているだけではなく， 
「人間の五感（あるいは六感）にがして，もし 
自由にかつ理想的に刺激を加えたならば， 


図仮想現実システム 
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をの人間じとってはをれが現実をのらのじ 
なるのだ」というサイパ'—パンク的あるい 
は認識論自勺面白さも失っていると僕には思 
えるのです。 

現実のように見えて面白いんですよとい 
うのではなく，ノイズやスピードの点で問 
題がなければ，人間にとっての現実をのも 
のを本当に変えてしまう可能性があるとい 
ったような，根本まで踏み遂んだテーマを 
提起していると思えるのです。 

実は同じような疑問を投げかけている人 
を最近発見しました（文献1)。をこでは， 
らう少し厳密な謙論をしています。 artifi ¬ 
cial reality や virtual reality i ： いうことば 
を使い始めた人の主張 ， artificial reality と 
いうことばはアメリカではあまり使われて 
いないという事実，英語の日本語訳として 
の問題などがあげられています。そしてさ 
らに，このようなことばが使われてきたの 
は，この分野の第一人者の教授が使用して 
きたからなのだとしています。 

[_ 低想空間 I こ漂ぅ / 

ある晴れた日の昼下がり，僕は若い衆に 
連れられて「仮想現実」を体験しに斤った 
のです。わ邪魔した先は，名古屋工業大学 
機械工学科の藤本研究室です。大学の工学 
系としてはごく平凡な研究室の中に ， Mac 
intosh じつながれた，わ値段にしてし000で 
円を超すという仮想現実装置 「 MicroCosm 」 
なるものが実在していました。 

どのように仮想空間で遊んだかというこ 
とを説明しましょう。左手に，スキーのゴ 
ーグルをごつくしたようなもの（アイフォ 
ン）を持って，目にあてがいます。ゴーグル 
の横から棒が下に突き出ているので，をれ 
を持てばいいのです。アイフォンの裳侧に 
は液晶 テ レビのようなもの 力す ついてわり， 
左右の画面を少しずらしていますので， 
Mac で作り出した画像が立体的に見えま 
す（立体巧)。一方，右手には電線(化ファイ 
パ、）がはい回っているスキー手袋のような 
もの（グローブ）をはめます。 システム 構成 
を左図に示しましょう。 

これをつければ，あなたも仮想を間を漂 
うことができるのです。写真を見てくださ 
い。この人は，実在しない秘み木を実在し 
ない空間の中であっちに持っていったり， 
こっちに持ってきたりしています。アイフ 
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Arita Takaya 有田隆也 


オンの中には自夕の右手も映ってゎり，手 
やす育を動かすと，をれをグローブの七ンサ 
一が檢出して，をのとゎりに仮想空間に投 
形してくれるのでず。む'ろん，座ったり歩 
いたりするし背景もちゃんと変イヒします。 

この無邪気で憎めない若者の斤動につい 
てもっと正確に記すことにしましよう。彼 
は，順番待もしているあとの人が番が回っ 
てきたときに圃るようにし簡単には見つ 
からないような場所に一生懸命じいくつか 
の積み木を移動しているのです。 

ちなみに，見つからない場所とは，た！： 

えば次のような t ころです。簡単な顺じあ 
げます。 

1) 最初に体験を關始する体の位置 
あとずさりすれば，体の中からグニュっ 
と登場します。 

2) 仮想的ながしの下の死角になるところ 
しゃがんでのぞきこめば見えます。 

3) 背の届かないような高いところ 

背の低い人には試練 t なります。ジャン 
プするのでしよう。 

4) 地面の中 

地面! J きちんと仮想的にありますので， 
ヌメツと押し込むとあとの人力 3' 探すのは 
きわめて困雛になります。 

まあ，をんなこんなで，ただただ遊び， 
さらにはをれだけでなく，研究室にどんな 
マシンがころがっているのか^ブラブラ探 
し回ったり，冗談ばかりいったり，とに力， 
く，わ騒がせなご一斤様だったのでした。 

もちろん，接待をしてくれた藤本研究室 
の八木橋氏は，漂うバカどもをただ見物し 
ていたわけではありません。こつこつとア 
ンケートをとりながら，親切に解説をして 
くれたりしました。今回彼は 「3 D マウス」 

し「握った t いうジェスチャーで物体をつ 
かむハンド」し「より人間に近い指化によ 
るジェスチヤーで物体をつかむハンド」の， 
使用感の比較のためのデータをとっている 
のでした。_ 

[ アヴアン.ポツフ / 

仮想现実に脚する今回見物したような現 
在進斤中の研究では，人体の動きを検化し 
をれをも！：じして計算機内に再構成した世 
界像を，たとえば人の視覚に対して画像と 
して見せて「現実感」をみえることで，仮 
想現実なるものを作り出をう！：しています。 


しかしもう少し深い レベル， 意識 i ： か 
欲望 t か行動 t か！：いう我々の生活をのら 
のじ近い t ころにわいては，実際のところ， 
仮想現実をのらのが実現されているのでは 
ないかという，一見，妙ちくりんな仮説力す， 
実はありうるのかもしれません。 

そして，をのような意味，つまり，仮想 
現実としての’;孚世二現案に生きるこ t を閒 
題意識（アンチテーゼ）として t らえ，をこ 
からの脱出をうたいあげる文化的なムーブ 
メント，をれこをカミ，ラリイ•マキヤフリ 
ィの提唱する「アヴァン•ポップ」（文献 
2，3参照）なのです。 

アヴァン•ポップ I ：は，語源のには，ポ 
ップで，力，つアヴァンギヤルド（前衛的）な 
もののことです。をうはいうものの，もと 
もと，どんなに前衛的で過激なムーブメン 
卜であっても，結局は，現に存在する流通 
メカニズムのわかげで，わ客さんはきちん 

存在します。したがって，をのメカニズ 
ムをきちん t 構成，維持するこ^になり， 
をのムーブメント自体のパワーが失われて 
しまってきた L いう自己矛盾があります。 

極端な例ですが，ポップアートの巨匠ア 
ンディ.ウォーホルなどは，作品自体は前 
衛的であることじは違いないのです力す，金 
が儲かるなら，あるいは有名になれるのな 
らば 何で もやる t いったミ ーハーで した。 

しかし，1990年化の新しいムーブメント 
であるアヴァン•ポップは，仮想現実技術 
をはじめとするさまざまなテクノロジーの 
進化に基づく我々の生活の革新を源して 
いるところに大きな特徴があります。 

1980年代から今日に至る主に情報関係の 
まったく新しいは術は，我々の世界を大き 
く変えてしまったという事実がまずありま 
す。現実 t 仮想世界 t の逆転ということさ 
え起き始めているのでは t いうこ i : です。 

たとえば，ディズニーランドはをれを取 
り囲む世界より現実的であり，映画や広告 
の中の人間たちは，現実の人間よりらずっ 
t 生き生きしているように見えます。をれ 
にくらべ，この現化の浮世は，実は牢獄な 
のであり，皆が誰かにをを払い続けること 
により，をの誰かが我々を無為な娛楽の中 
毒にさせているのだと， マキヤフ リイはか 
みつきまず。今こを， W . S •バロウズの「ソ 
フトマシーン」 の中の フ レーズ「現実 スタ 
ジオ強襲で宇宙を撇り戻せ」というこ t ば 


が生まれ変わる t いうのです。 

この仮想現実から拔け出すためには，ポ 
ップカルチャーを理解し，愛してわり，し 
かも，をれが我々の現実との闕係を歪める 
点のみを憎む、ような，アヴァン•ポップな 
アーティスト，ポップカルチャー • テロリ 
ストが必要だと主張します。敵は，ポップ 
カルチャーをれ自身ではないのです。 

^ねこじるラどんつてなんです力/ 

アヴァン•ポップは，狭い恵味では小説 
の領域でとらえるこ t もでき，広い意味で 
は音楽や映颐なども含めてとらえることも 
あります。ただし，共通しているのは，さ 
まざまなテクノロジーによって多様になっ 
てきた各個人個人のリアリティを表現する 
ためのアヴァンギャルドな主題や瞪喩をポ 
ップな形で保持しているという^ころです。 

ムーブメントが:してのアヴアン-ポップ 
の面白いところは，仮想現実的な技術によ 
って，作られてしまったこの世の中二假怨 
現実を仮想现実的な手法でぶちこわをうと 
しているところでしよう。 

小説の作者としては，マーク•レイナー， 
ハロルド. ジヤフィ， キ ャシ ー • アッ カー, 
リック-デマリニスなどがあげられます。 

僕もすでに說んだり，読んでいる最中のも 
のもいくつかあります力す，まま)，興味ある 
人のわ楽しみとでもしましようか？ちよ 
っ t 本連載にはをぐわないので，ここでは 
触れないでわくことにしましよう。文献2 
と3は，いろいろな作家の短編集 L なって 
いるので，とっつきやすい I :思います。 

文献2によれば，舞の海，松本人志，作 
家•大概 ケン デ，ねこじるうどん（これはい 
ったいなんだ？）， ソニック •ユース，プリ 
ンス までもカミ，アヴ アン •ポップなのだを 
うです。これは極端すぎますね。ここまで 
広げると，うさんくさくなります。せめて， 
デヴィッド. リ ンチやウィ リアム-ギブ ソ 
ン程度までなら許せるというらのです。 


を考义が 

1 ) 下野隆生，" AR ， VR は「人工現実」「化巧現実」 
と訳せ"，日経エレクトロニクス， N 0.566. PP.226 
-227, 1992 

2) ラリイ•マキヤフリイ，广アヴァン.ポツプ宣 
言」， SF adventure 秋季号， p. 3 ,徳間香店， 1992 

3) ラリイ•マキヤフリイ，「ピンチョンが後のポ 
スト•モダン」，ポストモダン小説：ピンチョンが 
後の作またち， pp .248-267, 白馬書房.1991 
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Takazawa Kyoko 

高ミ尺恭子 


寒い季節は体をちぢめてホいてしまラので，肩コ IJ がひど<なる人 
を多いよラです。でを，寒ガりのはすの猫は肩ガコラないで好奇 
化、胚盛のキヨウコさんは，さっそく真相究明(で） I このりだします。 


「獨には肩コリがなぃ。だって猫は肩がな 
ぃから」誰かに教わった。あんまりゎも 
しろぃので，ウソでもホントでもぃぃと思っ 
てぃた。でも，肩がなぃとしたら，肩コリ 
もなぃの力 3' ほん！：うた"ろう。 

ところ力 3 '，アララ。円筒型のマッサージ 
機の上にあゎいけに寝て，うっとりし首 
と肩をマッサージしてぃる猫が' テレビにう 
つった。 チンチラのシルバー だった。 

つぎに飼ぃ主が，ネ巧のつぃたシャレた肩 
タタキで，肩を叩ぃてやってぃた。やめる 
しもっとやってと猫がねだる。 

パソコン獣医さん 

スイッチを入れてすぐの圃雨だったので 
をこまでのなりゆきはよくわからなぃカミ， 
ともかく，肩をもまれて喜んでぃる猫がた 
しかにぃた。 

あれはただ荣リ激的なアソビとして楽しん 
でぃただけなの力，。をれとら，じつは猫に 
も肩コリがあるの力、。「猫には肩がなぃ」 

^ぃうのは，はたしてほん！：うなの力、。ぃ 
ろぃろ椎测してみたぃけれど，をれにはも 
うすこし知識がほしぃ。 

夫のパソコン友だちに獣医さんがぃる。 
五十嵐恵子さん。 K 動物病院の分院の院長 
さんで，小動物臨床病理研究会の黃任者で 
もある。ぃまは結婚されて，内田患子さん 
じなった。 

内田先生の勤巧先は偶然にもわが家のす 
ぐをばなので，ちょっとゎをぃできるかし 
らと電話をしてみたら，「本日はゎ休みで 
ISO Oh!X 1992.1 2. 


わをにわられます」 i ： のこと。をれでは！： 
あきらめていたら，なん i : 化方からわ電話 
をくださった。 

「ネコちゃんのことでしよ？」 

「ええ，……」 

「すぐわかりましたよ」 

「でも，病気じゃないんです。どうしても 
ご意見をうかがいたいことがあって」 
猫には肩コリがないと聞いたこと。テレ 
ビで肩のマッサージを喜ぶ猫を見たこと。 
相反する2つの見聞をわ話しした。 

「それで……，人間でも肩コリがなくても 
もんでもらえばキモチがいいということ力； 
あります力す，猫も，をんなふうに善んでい 
たのでしよう力，。をれ^:も細にも頭固な肩 
コリがあると想像できるでしよう力、」 

「をれはわをらく……」 

ここで巧田先生はすこし考えて， 

「肩コリというのではなく，キモチがいい 
と 力，， 気にいっているということだと思い 
ます。なぜなら，いっぱんじ犬には頸椎， 
腰椎の病気が多いのですが，赌にはをうい 
う故障が少ない t されているんです」 

「なぜ，犬に多くて，猫には少ないのでしよ 

5 ?」 

「をれは，ひとつは逃動性のちがいしも 
うひとつは長いあいだの品種改良のちがい 
じあります」 

「逃動性とは，犬はつながれていて，鄉は 
自由である i ： いうような……」 

「をうではなくて，同じ四つ足の動物でも， 
犬の仲間である才才カミやコヨーテの運動 


性し猫の仲間であるヒヨウなどの運動性 
というのは，だいぶちがうんです」 

「品種な良といいますのは？」 

「犬は大きい^のと小さいものの差がとて 
も大きいのです。それらの間でいろいろな 
品種をつくるので，無理も生じるのでしよ 
う。をれじくらベたら，猫には，をれほど 
大きな体格の差はないですから，新しい品 
種をつくって^無理が少ないんです」 

蘭まぁった！ 

「猫には肩がないから肩がコラないという 
のはどうでしよう」 

「猫にも肩はありますよ」 

ヤッパリ！ 

「犬にも猫にも，肩甲骨と肩闊節はあるん 
です。ただし，犬には銷骨がなくて，肩と 
前思 i ： は筋肉でつながっているだけなんで 
す。だから，肩のあたりを輪切りじしたら 
前足はポロンととれてしまいます。でも， 
猫には鎖骨も痕跡のようなものです力す，もゃ 
んとあります J 

体の組み立ては，犬の[上にととのってい 
る猫。をれでも，ナデ肩の人を「肩がない」 
というような人間界の表現に合わせれば， 
やっぱり「猫は肩がない」。をして，肩コ 
リもどうやらあまりないらしい。 

動物には体幹ぶ筋と いう ものがあって， 
人間には ない 動きをみせるをうだ。牛が背 
中にとまったハエを，をの部分を垂力かして 
ゎいはらうような遮動だ。犬などもよく体 
をさすってもらうと喜ぶが，をれはが幹皮 
筋をはじめ，ヒフのが態がよくなるからだ 
い、う。 

動物病院でら，苦痛をともなう治療であっ 
て^，をのあ t のぐあいがよいということ 
がわかると，とくに犬などはけっして拒ま 
なくなるをうだ。猫が電動のマッサージ機 
を喜ぶのも，なじかよい効果があるからだ 
ろうと内田化生はゎっしゃる。 

みじかい時間にいろいろ教えていただい 
てしまった力5'，話が終わろうとするとき， 
「猫は空を飛ぶんですよ」 

また興味をひくような先生のひとこと。 
「ムササビ現象です か」 

「高いところからの落下のさいに，じよう 
ずに回転するのは知られてますよね。まあ， 
ああいったことなのです力す，アメリカの研 
究では，低い階からの落下より8階上か 














illustration : Kyoko Takazawa 


らの落下のほうが生存率が高いという結果 
が出ているんです」 

ハイライ.シンドローム I ：呼ばれる現象 
の研究があるのだそうだ。近いうちに K 動 
物病院にぜひ出かけてみよう。 

フホ--マット 

トオルのために本棚をひとつふやした。 
いまある2つのものより，こんどはちよっ 
I :大きく上等で，色あいもつくりもなかな 
か重みが'ある。 

コンピュータならメモリ増設というとこ 
ろ。これでトオルの書籍類はゆうゆうと岀 
し入れできるようになり，さらに本がふえ 
ることにも備えられると期待した。 

ところがこれが，をの大きさに見合うだ 
けの収納力が発揮できるかというしをう 
でもない。 

原因は仕切られた棚にある。ハードディ 
スクやフロッピー デイ スク なら フォーマツ 

卜の段階だ。本棚の場合は，仕切りの板を 
上下にいくらか調節できるが，上がふえれ 
ば下はせまくなるのだから，全体には大き 
な変わりがあるわけではない。 

できた棚の高さに合わせ，本はまずサイ 
ズ別にをろえられていく。でも，できれば 
分野別にらわさまってほしい。両方を考え 
ながら，あれこれ置き換えてくふうする。 

本のサイズは，じっさいには奥行きふ 
くめてたくさんの種類があり，思いのほか 
バラバラなものだ。わずかなところでをろ 
いのサイズからはじきだされる。分野^)わ 
けていけばキリがない。ハンパな迷子がた 
くさん出てきて，なかなかスッキリとはわ 
さまってくれない。 

I : <じ百科事典や全集ものがあると，優 
先的に スペースを 占有するので，全体的な 
棚の分割はこれに大きな影響をうける。 

こうして，はじめはたのもしをうに見え 
たりっばな本棚でも，をの何割かがムダな 
空間 L なって，書物の職み残しを出,してし 
まラ C 

をの点，コンピュータならディスク容量 
いっぱいまで，データのすきまを見つけて 
有効にフアイルの収納力;できるだろうと思っ 
たら，これもをうではなかった。 

まるいデイスクはフォーマットによって 
仕切りがつくられる。同心円のトラックが 
ひかれ，トラックは中心から放射状に分割 


されてセクタができる。このセク 
夕の棚の中にデータがならんでい 
<〇 

ひとつのセクタの中には一定の 
バイト数（た t えば25いく'イト）の 
メモリが入り，満たされるとつぎ 
の七クタに進入していく。最後の 
七クタに余りができても空白のま 
ま残り，使われることはない。あ 
たらしいデータは，となり，また 
は別の七クタから記録がはじまる。 

こうしてみるし本棚らデイス 
クもひと目で分類がわかり，取り 
出しやすいゆとりがなくては困る 
のだろう。書物の展示棚としての 
本棚ら，をのほうが美しい。すきまがある 
からといって，タテ，ヨコかまわず詰め込 
むのは，使いにくい；どけ/ご。 

化さくライブラリ 

仕切り棚の七クタのわかげで，トオルの 
新しい本棚はゆとりの空白をつくりながら 
姿がのった。いままでの2つの本棚に 
も，それぞれの分野にあらたな本をむかえ 
る余裕ができた。 

16歳の本棚は楽しいらのだ。学習机に近 
いあたりは教科書，参考書で埋まり，ノー 
卜類もびっしり。をれから先は，16年の道 
のりをすこしずつのぞかせて，さまざまな 
本が見知らぬ乘客のように肩をならべてい 
る。 

3册の古書 『 S 國志』。森村誠一版『お 
臣蔵』。「カルメン」の全楽譜。 

星新一，筒井康隆。 

芥川。『古典落語』。 

コミック『美味しんぼ』 『 S 國志』『キン 
巧マン』 の 全巻。『パーマン』『ハットリく 
ん』 『 Dr . スランプ』。 

大判の本が入る棚は音楽誌の洪水。月刊 
誌や楽譜。米米クラブや，ギタリスト布袋 
寅泰のバンドスコア。ロックにまじって， 
バッ ノ、， シユーベルトの楽譜集。 

となりあわせた本の背中で，タイトルが 
連想 ゲームの ようなあをびをやって いる。 

『変身』『モンスター事典』『社会科見学- 
国を謙事堂』『暗黒要塞』。 

舆咪深いのは，書棚がオーディオ部門の 
ライブラリら兼用していることだ。音楽テー 
プ，ビデオテープ，コンパクトディスクカ 3 '， 


スライド式の本棚じふしぎにもぴったりと 
寸法が合って整列している。 

アナログの書籍もメカニックな記録物も， 
同じレベルで相栗りさせて情報源にできる 
ところ力す，現代っ子だなと思う。 

「トオル君の本棚は，生き生きしてるし， 
よく利用されていて，いいなあ」 

子供が代の新宿の家で，天井までいっぱ 
いにつくりつけられていた父の韦伽を，ふ 
I 思いうかべた。 

長い長い斤列の『源氏物語』，重量級の 
『で葉集』。『カラマーゾフの兄弟』『戦争 
I :平和』『大地』『罪と罰』。 

どれもずっとすわりつづけて褐色になっ 
た，「蔵書」という名の家具だった。ひ t 
目で作品の長大なこ t だけはわかった力す， 
手に t るのは気がわもかった。 

をのころ，『科学の学校』という岩波書 
店のグラフ誌があった。いまの『ニユート 
ン』のような科学誌で，子供たちに科学の 
知識や理解をもたらし，閱'じ、を高めさせよ 
うというらのだった。私と化は，每晚これ 
で巧の講義をうけさせられたが，私にとっ 
てはなんの劾き目もなかった。 

「せめて，いまのように絵が動いてくれた 
らねぇ」 

IDC ソフトの中凹秀樹さんから，化学教 
育ソフトの試作品が送られてきたのは，を 
の数日後だった。 

「前作をパ'—ジョンアップしたもので，ホ 
年1巧1日発売予定です。ぜ'ひ，感想をわ 
聞かせください」 

と，メッ七ージがをえられていた。 

一 U 下次号へ一 
猫とコン ピユ ータ 151 













銀行の BIS 基準クリアをめぐって，最近， 
「不良資産買い取りを社」が話題になってい 
る。この号が出るときは，わをらくを社の 
名前や内容が決まり，公表されていること 
と思う。 

大手銀行が資金を出しあって作るをおで， 
をれぞれの銀行が抱えている不良馈券の担 
保としてまったく動かないが態の不動産を 
買い取るのが目的。つまり各銀行は，自分 
で自分の不良資塵を買い取るという，まこ 
I に奇妙な話だが，とりあえず帳簿上は換 
金できること，動かしているうちじ化かも 
できるかもしれないこし換金を無税償却 
できることなどのメリットがあり，実施の 
運びとなったものだ。 

この場合，不動産自体が「不良」なので 
はなく，これを祖保にしている債券のほう 
が「不良」（半年の•上利私いが遅れている返 
'済されるべき貨付金など）であり，いわゆる 
「不良資産」とは意味が違う。 

とはいえ，広義に解釈すれば，これも「不 
良資産」といっていいだろう。「姐保不動産 
つき不良倩券」をはじめとして，バブル経 
済の崩壊後は，この「不良資産」 t いう言 
葉は大きなキーワードのひとつになってい 
る 0 

メーカーの場合は「不良在庫」じ頭を痛 
めている。最も身近な例として，古い商品 
を在庸として保管しているメーカーがをう 
だ。1世代前のオーディオ製品なら，を値 
で卸せばまだまだ商品価値は あ b うが 、I 
世:代じ[上前の 0 A 機器 i ： もなるしをれは 
期待できない。少なくとも PC - 9801系など 
ごく一部のメーカーの古いパソコンなど金 
をもらっても欲しくない， t いう人がほと 
んどのはず。しかも帳簿上はけっこうな価 
格がついたままなのだから，いかにも「不 
良資産」という表現がマッチする。 

メーカーとしては，どこで見切りをつけ 
ればいいか判断がつかずに倉庫じ保管して 
いたり，管理不十分で残ったままになって 
いるものが大量にたまっている。いきわい， 
どこかの決算の段階で処分しなければなら 
ず，‘陪みの種。 

この「資産」「不良資産」 t いう考え方， 
われわれ一般個人にも，応用するとために 
なる。経済学でいう「家計」を単位とする 
理論的な話ではなく，非常に漠然とした話 
なので，気楽に読み流していただきたい。 

われわれ個々にとっての「資産」といえ 


るのは，±地，建物，持ちもの，現金や貯 
金 i ： いうことになる。權利闕係や大金をか 
けているぺツトの扱いなどは難しいところ。 

ここで「不良資産」がある t すれば，ど 
のようなものがをうなのか？ 

1) ネ目手が斤方不明になってしまっている 
貸付金の償券 

2) 貸した±地の借り主がまったく金を弘 
わなくなった場合 

3) 高い伽値があると思ったまま持ってい 
る物品 

こんな t ころだろう力、。さらに 3) が派生 
して，持っていることを忘れてしまってい 
る物品や金融商晶なども該当しをう。 

1) や 2) はさてわき，あとは現実に誰もが 

X—- 〇 V~E~R • N I G H T 

(ク□ススーバー ナイ h ) 

[第29話] 

不良資産 



TAKAHARA HID 面 KI 局原おピ 


体験している問趨だ。具体的には神入れの 
中につっこんであるらのや，部屋の隅に證 
いてある本棚で，ここ数年まったく手を触 
れてわらずホコリまみれになっている段に 
置いてある本や端物が頭に浮かぶ。 

こうしたものは，大半が不要である ， t 
断言していい。なにしろまったく使ってい 
ないのであるから，持っていても何の伽値 
もない。しかし，保管してあるというこ t 
は，後日何かの役に立つだろうということ 
を想定しをの時期においては「資產」と 
して評伽した，というこ t を示している。 

文字どおりの個人版不良資産，である。 
企業の場合は，こうしたものはある時期に 
損失として計上し決算上で処分する場合 


が多い。特別損失として放棄するケースだ。 
これを個人で斤うじは，帳簿はとくじつけ 
ていないだろうから，「化々」という作業の 
みが間題となる。 

この作業の効果!：して，化分しないもの 
を洗い出せる点が指摘できる。 た } L L ば机 
の後ろに落ちて行方不明になっていたロー 
レックス のが計もをうだし，持って いる こ 
とすら忘れてしまっていた商品券やビール 
券もをう。もうちょっとブレークダウンす 
れば，化分前の古着に紛れ込んでいたなん 
だままの新品のポロシャツもだし，もらっ 
たまま則!入れにつっこんであった乾物もだ。 

とどのつまり，この話，ちゃんとわ掃除 
するし得することがありますよ，という 
子供のしつけみたいな話でもある。子供の 
しつけで掃除させる場合なんかも，最近の 
子供は勘定高いから，お母さんがヒステリ 
ックに「わ掃除しなきゃいけないからしな 
さい！」 t 怒るよりも，「何を持っている 
か，毎巧調べて報告しなさい」というほう 
が効果的なのかもしれない。 

勘のいい読者の方はすでにわ気づきであ 
ろう力す，何のことはない，ぼくが最近，こ 
の不お資産化分を目的^:したわ掃除を延々 
と続けている，という実体験に基づいた話 
なのだ。をもをもの目的が掃除のための掃 
除ではなく，不良資産化分のための掃除で 
あるから，単純に見栄えをよくして終わり， 
という日頃の掃除とは根本的に性格が異な 
る。お物の価値判断をいちいちやって「不 
良」なら思い切って檢てることにしている。 

ちなみに効果である力3'，膨大な「不良資 
産」の化かし意外に豊富な資産の帮隹認， 
さらには意外な発見として，「含み資産」ま 
であったこと力 s ' 確認できた。部屋もすっき 
りして，快適になった。 

をういえば，前号で話題にしたぼくの壊 
れたハードディスクだが，辛うじて，醫積 
情報を失わずじすんだ。 VT 民が1台買える 
ほどの大金はかかったものの，データ保護 
のためにはしかたがない。目下，前号で提 
案したように，バックアップ用の新しい2 
台回のハードディスクを買わうと思っては 
いるのだが，さすがに修理されて戻ってき 
てしまうし「喉元過ぎればなんとやら」 
で，腰が完全に重くなってしまっている。 

とりあえずは，部屋の掃除もひ i ： 段落し 
たので，次はハードディスクの中の「資産」 
を洗い出しに取りかかろうと思っている。 
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吾里は X 68000 である 

横 1 顺 ] 


極楽た〜ぼマウス 


I 之 umi Daisuke 

泉大か 



前回は， ユーザー フレンドリな イ ンタ フェイ スをおお 
して吾輩の IOCS コールに 用意されむ，「マウス カーソル 
のアニメーション機能」を紹介した。 X - BASIC で作っ 
た備単なマウ スカーソル パターン作成 ツール も用慈して 
わいたので，さぞ やユ ニークなアニメーションパターン 
を作成して遊んでいただけたことと思う。さて今回は， 
吾雖がいったいどのようにしてマウスのデータを取り込 
んでいるのか，をの実際を紹介してわきたい。 

♦どラしてそんなにノ ロイのか 

最近，うちの御仁は吾輩のマウスに触るたびにご機嫌 
斜めである。「画面の端から端までマウスカーソルを動か 
すのに，マウスマットの端から端までマウスを動かさな 
ければならない」というのがをの理山だ。よくマウスを 
使い始めたばかりのユーザーカす，マウスをマットの端ま 
で転がしたのにマウスカーソルが目的の位廣まで動かな 
いため，途方にくれているという話を耳にする。マウス 
を浮-かして動かすぶんには，マウスカーソルは動かない 
ということが最初はわからないのだ。もちろん，発売さ 
れたばかりの吾輩を!熊入した古参組である御仁が，こん 
なところでが I んでいるはずはない。 

やはり元凶は，手巧の小さな動きに反応してマウスカ 
—ソルが圃面内を縦横に走り凹るようになっている 
WINDOWS である。もちろんマウスカーソルの移動スピ 
—ドはユーザーが自ホに設定できるのだが，御仁が触る 
マシンはどういうわけだか最高速に設をされているもの 
が少なくないらしい。締め切りが過ぎても原稿を書かず， 
巧度のことながらついには吿詰になって原税を書くはめ 
に陥る御仁は，をの最中にもしばしば「息おき」心称す 
る現奠逃避に WINDOWS のカードゲームで遊んでいる。 
WINDOWS をのものは「なんだかな あ」 とこぼしている 
抑)仁だが，このカードゲームはかなり気に入ったようだ。 
現実逃避が昂じて，原稿の合間じ遊んでいるんだか遊び 
の合間に原稿を書いているんだかわからなくなった頃に 
は，すっかりこの「高速マウス」に惯れ切ってしまって 
いたという颇末。嚴近入れ込んでいる Macintosh のマウ 
ス移動スピードも，これに合わせるかのように最高速に 
設定され，スピード固定の吾輩は，いささか肩身の狭い 


思いをしているのである。 

はいえ，吾辈のマウスにも自慢はある。諸兄らよく 
ごなじのとわり，マウスの移動スピードに応じて加速度 
的にマウスカーソルの移動スピードが増加する「加速度 
マウス」になっているこ i ： である。ブンと振りやアッと 
いう間にマウスカーソルは画面の端まで移動するし，普 
通に動かしているぶんにはマウスカーソルは1ドット1 
ドット動きをぶ、実にトレースする。ドット絵師には （） っ 
てこいのこの性格ら，アプリケーションを使う身になっ 
てみれば少々前倒なもの。正確に1ドットをトレースで 
きなくてらいいから，もっと機敏な動きでメニューを選 
ができるようになれば，ということらしい。 

♦7 ウスの生テ'一夕を読む 

をこで御仁は，吾輩のマウスカーソルの移動速度を高 
速化する「夕ーボチャージャ」の作成を始めた。をの請 
に入る前に，まずマウスの生データを紹介してわこう。 

U 前，吾龍がどうやってジョイスティックのデータを 
扱っているのかをご覽に入れたことを覚えてわいでだろ 
う力，。ア ドレス E 9 A 001 h には，ポート A につながれたジョ 
イスティックのデータが常にレポートされていた。諸兄 
は E 9 A 001,, のデータを取り化すだけで，ジョイスティッ 
クがどちらの方向に倒されているの力’， A ， B どちらのボ 
タンがネ中されているのかを備単に知るこ I ができた。 

マウスのデータもこのようにず轄に扱うこ^ができれ 
ばをれにこしたことはないのだが，销念ながらをうはい 
かない。ジョイスティックは「上に倒された，削されて 
いない」 「 A ボタンが押された，押されていない」いっ 
た，上下左を AB の6つの情報をなえるだけでいいのに， 

をのケーブルはあの太さである。左右ボタンの情報に加 
え， xy 方向の移動•蘆をそれぞれ8ビットでなえなければ 
ならないマウスを同様の手法でつないだとき，つまウメ 
モリの特定のアドレスから3バイトに，常にマウスのデ 
—夕がレポートされるような繫ぎ方にしたときのマウス 
ケーブルの太さは推して知るべし。諸兄ら鉛筆のような 
ケーブルを引きずったマウスを使いたい！：は思わないこ 
とた’ろう。 

をこで，マウスは1本の信号線の ON / OFF を使い，モ 
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—ルス信号のようじ情報を吾報じ送ってよこすようじな 
っている。これなら マウスに データをよこすように要ボ 
する線 ( MSCT 民 L ) I ：データな達の線 ( MSDATA ) の2本 
があればいい。吾維が マウスに データをよこせと MS 
CT 民 L に 信号を化せば， マウスは MSDATA をトン ッー • 
トンツーとやってデータを送ってくる t いうわけである。 

マウスから送られてくる実際のデータだが，これは図 
2のような形式になっている。本当にモールス信号を使 
ったのではデータ転をじ要するけ寺間が馬庇にならないの 
図1太いケーブルの付いたマウス 



図2マウスから送られてくるデータの構造 

1) マウス デー タの フオー マット 


ステータス X 方向な動量 y 方向沒化 ■ 



2) マウスの ステー タス デー タ 



をボタン 0N/0FF(1A)) 

左ポタン ON/OFF り々） 

X 方 肉才ーパーフローホり/なしりぶ) 
X 方向 アンダーフロー有り化し (1/0) 
y 方向才ー パーフロ — 有りめ: しり/ 0) 
y 方向 アンダーフロー 有りかし リ/〇) 


3) マウスの左ボタンが巧されたときのステータス 


で，1/4800秒間 MSDATA が0なら0,1なら1が送られて 
きていると化理するようじなっている。つまり，1秒間 
に4800個の0/1ををることができるわけだ。これをデータ 
転送速度4800 bps(bits per second ) という。また，データ 
の先頭 t 最後がわかりやすいように，先頭には0を1側， 
最後には1を2個化加するようになっている。データは 
い《イト （8 ビット）単位で送信されるようになってわり， 
「データ長8ビット，スタートビット1，ストップビット 
2」となる。まるで民 S -232 C を使うときの通信パラメータ 
の么うだが、 事実をのとわり，マウスからのデータの受 
け取りはパソコン通信のミニチュア版のようなものであ 
る。 

マウスから送られてくるデータを受け取る方法は実に 
備単だ。1/4800秒ごとに MSDATA が1になっているか 
0になっているかをチェックすればいい。データの狭間 
に当たる t やばいので，1/9600秒程度の頻度でチェック 
すれば完璧である。ただしこの方法じは問題がひとつあ 
る。常に MSDATA を見張っていなければならないため， 
吾难はほかになにもできなくなってしまうのだ。 

をこで吾雖には，民 S -232 C の制御およびマウスデータ 
の受信のために Z 8530 SCC というチップが搭載されてい 
る。 SCC というのはシリアル通信 コント ローラ (Serial 
Communication Controller ) の略で，1本のラインの1/0 
でデータをやりとりするシリアル通信化理を，自動的に 
こなすチップである。具体的には， SCC に1バイトのデ 
ータを七ットすれば，をれが自動的に1/0の並び！：して送 
信され，1/0の並びが入ってくれば，をれを自動的に1バ 
イトのデータにまとめてくれる機能をっている。さら 
にデータを受信すると「データが入ったよ」と教えてく 
れる機能まであるので，吾輩はをれまでの間自由に諸兄 
が要求する化理を斤うことができるのである。 

マウスからデータが厢いたことを教えられた吾誰は 
SCC からデータを受け取り，をれをいったんメモリに保 
存してわく。図3はをうしてメモリに保存した，マウス 
から届いた生のデータである。このをデータが保存され 
るアドレスは，現をまでのところすベての X 68000 で共通 
になっている。諸兄もマウスを動かしながらアドレス 
930 h をダンプしてデータを確認してみていただきたい。 

データは SCC によって1バイトずつ受信され，をのた 
びに吾輩は作業を中断してデータを受け取る。をしてス 
テータス， X 方向移動通， y 方向移動量の3つのデータ 
が揃ったら，をのデータを マウス データを保持している 
ワーク エリアに コピー し，演算を加え， マウス カーソル 
図3ゾモリに保存されたマウスデータ 

1) マウスに手を触れない4合 

.お930 932 

00000930 00 00 00 



00100000011 
T デーブは第〇ピブトからをられる 


2) マウスの左ボタンを巧しながら右に»かした g 含 

-ds 930 932 
00000930 02 OF 03 

I I — y 方向が動量 

• - X 方向なか量 

-ステータス 
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の座標をが新し，必要ならアニメーションを巧うために 
マウスカーソルを変更するのである。 

ところで吾輩のマウスは，いつもいつもデータを垂れ 
流しているわけではない。最初に述べたように，吾輩が 
MSCTRL を使って「データをよこせ」と指示;したときに 
のみ3バイトのデータを送ってくるのである。では，ど 
んなタイミングで吾辈は MSCTRL を操作するのか，た 
〜ぼマウスの研'先を始めた御仁がまず目をつけたのはこ 
こで'ま）る。 

♦マウスとタイマ C 割り込み 

吾輩が時計を I か谋していることはすでにわ誦ししたカミ， 
吾雖がの蔵しているタイマは，年ち口を管理し，時分げ 
をカウントしているこのタイマだけではない。グラフイ 
ックを復活させるときに MFP(Multi Function Periph 
eral ) に内臘されている， GPIP のレジスタを操作したこ 
とを覚えていらっしやるこ！：と思う力;，この MFP の中に 
も4つのタイマが内蔵されているのである。 4つのタイ 
マにはタイマ A 〜タイマ D の名前がつけられてわり，一 
定時間ごとに「時間だよ」と MC 68000に通知してくるよ 
うになっている。この中の「タイマ C 」 からの通知を合 
図に，吾辈は MSCT 民 L を操作して「データをよこせ 」 t 
やるようになっている。 

タイマ C からの時閒通知は「タイマ C 割り込み」と呼 
ばれている。この通知があると MC 68000はそれまで実行 
していたプログラムを一が的に中断し，あらかじめ用意 
されている別のプログラムを突巧•ずる。このプログラム 
が入っているアドレスは，アドレス 114 h に保存されてい 
る。吾辈（初化）の場合，ここに収められているアドレス 
は FF 133 Ch である。114りにどんなアドレスが収められて 
いるのかは ROM のバージョンによって違うので各個に 
確認してみていただきたい。 

さて図4は FF 133 CHia 降をデバッガで逆アセンブル 
したリストである。機種によって多少の容は異なってい 
るかもしれない力す，やっていることは同様なので参考に 
していただきたい。ここには aO . l にアドレスを七ットし 
てサブルーチンを呼び出,ずという化理が4度にわたって 
記述されている。で，をのサブルーチンは心いう t 図 4- 
2である。図 4-3 はこれらのサブルーチンで参照されるデ 
ータで，リストを読む図 4-4 のようにデータが利用され 
ていることがわわかりだろう。たとえば 9 B 2 h からの8バ 
イトはタイマ C 割り込みがかかるたびに FF 1424 h が呼び 
化されるこ t を示しているし， 9 BA ,, からの8バイトは 
タイマ割り込み力巧2„回かかると 6 F 088 h が呼び出される 
ことを示している。ちなみにこの 9 BAh のデータはカー 
ソルの点滅スピードを決めるもので，試しにこれを半分 
の 19 h にしてみると カーソル点’滅スピー ドカ； 2倍になる。 
デバッガで， 

—mes 9 ba 
とやり， 

0009 ba 32 : ■ 

と表示されたところで， 

0009 ba 32 : 19 H 


とタイプしてリターンキーを押せば OK である。 

御仁の載かの臘略は，タイマ割り込みに従って吾輩 
が MSCT 民 L を操作しているなら，削り込みをもっと频 
繁にかけてやれ，ということだった。単位時|别当むり 
にマウスから送られてくるデータが2倍になれば，マウ 
スカーソルの移動量ら2倍になると考えたのである。マ 
ウスにデータ転送要求を化す化理を司っているのは，先 
はども見た図 4-3 の 9B2h からの 8 バイトである。こちら 
はタイマ C 割り込みがかかるたびにマウスにデータ転送 
嬰ボを化すようになっているため，力ーソル点滅のよう 
に備単にスピードアップするわけにはいかない。 

そこで御仁は，タイマ C 劑り込みをのものの頻度をア 
ップすることを考えた。具体的な方法はまたいずれゎ話 
しするとして，ここではをの試みら失敗したことをゎな 
えしてゎこう。勘のいい諸兄ならをの理由はゎわかりだ 
ろう。マウスカー ソルの 移動量はマウスの移動獻によっ 
て決まるのであって，単位時間当たりのデータ転送量に 
よって決まるのではない。マウスが送ってくる xy 方向の 
移動强は，前回吾輩がデータ転送嬰ポを化してからマウ 
スがどれだけ動いたかである。をれを一気に送ろうと， 
細切れに送ろうし送られてくるデータは実際にマウス 
が移動した距離であることに変わりはないのである。 



♦ SCC のチヤンネル B 割り込み 


SCC はデータが届くとをれを1バイトにまとめ ， MC 
図4タイマ C 割り込みの処理 

1 ) 巧り込み化巧プログラム 


-1 ff 1 33c ff 1360 


00FF133C 

move.l A0,-(A7) 


00FF133E 

lea $000009B4.AO 

AO.l にアドレスをセットして 

00FF1344 

bsr.s $00FF1362 

FF1362h を呼び化す 

00FF1346 

lea $00000 犯 C.AO 

な下このおりあし 

00FF134C 

bsr.s $00FN362 


00FF134E 

lea $000009C4.AO 


00FF1354 

bsr.s $00FF1362 


00FF1356 

lea $000009CC.AO 


00FF135C 

bsr.s $00FF1362 


00FF135E 

movea.l (A7)+,A0 


00FF1360 

rte 



2) FF1362H のサブルーチンの内容 


-I ff1362 け 1370 
00FF1362 subq.w #1,(A0) 
00FF1364 bne.s $00FF1370 
00FF1366 move.w $FFFE(A0),(A0) 

00FF136A movea.1 $ 0002 (AO).AO 

00FF136E jsr (AO) 

00FF1370 rts 


マ ドレス AO に入っているデータから 1 を引き 
0 でなければ FF1370H へ 

0 ならアドレス A0-2 のデータを A0 へコピーしで 
アドレス A0+2 に入っているデータを A0 に取り出す 
そのアドレスを巧び化して 
が了 


3) 9B4H-2 に i 巧に乂つているデータ 

-d 9b2 9d1 

000009 B2 00010001 OOFF 1424 0 的 2 0005 0006 F08B 
000009 C2 OOCfl 0067 OOFF 1490 1770 08FB OOFF 14BA 


4 ) データの內容 

[0001] 1 0001] [00FF1424| 


カウンタが 0 にな o たときの化理アドレス 
カウンタ 

カウンタの巧が化 
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68000じデータが到着した旨をなえると説明した。これが 
SCC 割り込みである。吾輩に内蔵されている SCC は2つ 
のチヤンネルをもってわり，チヤンネル A は民 S -232 C の 
通信に，チヤンネル B はマウスデータの受信に使用され 
ている。マウスからデータが屈いたときにかかるのはチ 
ヤンネル B 削り込みである。 

タイマ C 割り込みの t き I :同様に， SCC のチヤン木ル 
B 割り込みがかかった t きにも MC 68000はをれまでの 
プログラムの実行を小断し，あらかじめ用意されている 
別のプログラムを実巧•する。このプログラムが収められ 
ているアドレスは150„に入っている。吾輩の場合， 150 h に 
はアドレス FF 1502 りが七ットされている力3'，これも民 OM 
のバージヨンによって異なっているので自分のマシンで 
確認していただきたい。をして FF 1502„ には，図5のよう 
図已 SCC チヤンネル B 割り这みの処理 


1 ) 巧り込み化巧プログラム 


-I が 1502 け 1526 

00FF1502 ori.w #$0700.SR 
00FF1506 movem.l D0-D1/A0-A1.-(A7) 

00FF150A move.w $00E 98002 .DO 

00FF1510 movea.l $0000092C,AO 

00FF1516 move.b DO.(AO)+ 

00FF1518 move.l AO ぶ 0000092 C 
00FF151E subq.w #1.$0000092 A 
00FF1524 bne.s $00FF158E 


00FF1526 lea $00000930,Al 
00FF152C move.l Al ,$00000920 
00FF1532 move.w #$0003.$0000092 A 


-Iff158e ff159a 

00FF158E movem.l (A7)+,D0-D1/A0-A1 
00FF1 朗 2 move.w #$0038.$00E 98000 
00Ff^159A ne 


割り込みが可レベルを 7 にする 
レジスタを保存 
受信データを化り化す 
データ保なアドレスを A0 にセット 
取り化したデータを保存 
A0 を保存 

カウンタから 1 を引く 
ゼロでなければ FF158EH へ 


A1 に 930H をセット ミ 

それを 92CH に保存 I 

受信データが 3 を 92AH にセット i 

♦ 

デー タ3バイト 
巧な時の化理 


レジスタを取り化して 

SCC のる上化の巧り込みをクリア 

m 


す XVI では2巧目に baet.b #5,$933が追加されでいる 


2) SCC のアドレス 


E 9800 Oh 
E 98002 H 
E 98004 H 
E 98006 H 



図 6 加速度マウスを実現ずるプログラム 


-I ffa46c ffa48e 


OOFFA46C 

cir.w 

-(A7) 

正を利をフラグ用 

00FFA46E 

tst.w 

DO 

巧動量データをチでック 

00FFA470 

bgt.s 

$00FFA476 


00FFA472 

addq.w 

#1.{A7) 

負の巧ならフラグを立て 

0OFFA474 

neg.w 

DO 

巧肚量データを正の巧にする 

OOFFA476 

move.w 

D0.D1 

移か量データを D1 にコピーし 

00FFA478 

Isr.w 

#3,D1 

それを 0 で巧る 

00FFA47A 

bne.s 

$00FFA480 


OOFFA47C 

move.w 

#$0001, D1 

巧が 0 なら 1 をセット 

00FFA480 

mulu 

D1.D0 

巧と DO をがけ合わせる 

00FFA482 

move.w 

DO.DI 

W を D1 にコピーし 

00FFA484 

Isr.w 

#2.D1 

4 で巧る 

00FFA486 

add.w 

D1.D0 

商を访に加える 

00FFA488 

胤 w 

(A7)+ 

正負半 J をフラグをチェックし 

00FFA48A 

beq.s 

$00FFA48E 


00FFA48C 

neg.w 

DO 

公、巧なら負の巧に戻す 

OOFFA48E 

rts 


巧了 


なプログラムが収められている。 

SCC にデータが屈いて割り込みがかかると，吾輩はま 
ずステータスレジスタ (SR) を操作してをれの J こ 割りをみ 
がかからないようじする。をして SCC のチヤン本ル B に 
师いたデータを do. W に取り化す。統いて取り化したデー 
夕をメモリに保存するのだが，リストを見ればわわかり 
のように，データを保なするァドレスを 92 C ,, から取り出 
すという回りくどい方法になっている。マウスから送ら 
れてくるデータは，ステータス， X 方向移動姐， y 方向 
移動量の3バイトである。つまり，タイマ C 割り込みで 
吾带がマウスにデータ転送要ボを化すと， SCC 割り込み 
はこれらのデータが到着するたびに合計3卽発生するこ 
とになる。データ保存ァドレスを 92 Ch に格納し FFISIEh 
でカウンタをひとつ小さくしているのは，この3度の削 
り込みに対応するためである。 

図5では省略してあるカ ミ，マウスの データが3バイト 
揃ったあとには， マウスカーソルのアニメー シ ヨン， 座 
標の更新といった，実にさまざまな化理が符ちかまえて 
いる。をの中から諸兄が最も興味をもたれるであろう加 
速度 マウスを 実現している部分を紹介してわこう。 

諸兄の中には吾辈のマウスが加速度データを送ってく 
るのではないかし野っている方がいらっしゃるかもしれ 
ない力3'，実際は図6のようなプログラムによって実現さ 
れている。諸兄のマシンでこのプログラムがどこにある 
のかを提示できればをれぞれ確認していただけるのだが， 
サブルーチンのサブルーチンのサブルーチンといったよ 
うな実に-奥まったところに入っているため，「このような 
プログラムが実行されているのだな」ということで勘か 
していただきたい。努力と気力と根性の人なら，図5の 
プログラムを追いかけていけば発見できることだろう。 

加速度マウスのプログラムは，マウスの移動量をワー 
ド長に直したデータが do に七ットされて呼び出される 
ようになっている。複雑な計算が斤われている力;'，煎じ 
詰めれば d0 2 /8 + d0 2 /32 という計算が行われているにす 
ぎない。ここで注意してわきたいのは， FFA478h で dl を 
8で割っている部分である。ここで余りががり捨てられ 
るため，移動量カミ〇〜 ±15 ドットなら dl にセットされる 
データは1となり，計算結果にはほとんど影嚮を与えな 
いことを意味している。加速度マウスが本領を発揮する 
のは，移動盘が上のときなのである。冒頭でマウス 
を動かしながら 930h をダンプしてみるいう実験を斤っ 
ていただいた力す，マウスをかなり速く動かさなければ移 
動データカ;' IOh より大きくならないことじ気づかれた t 
思う。加速度マウスの恩恵を受けるには，本当にマウス 
を加速度的に動かさなければならないのである。 

御仁の2幕目の戦略は，をれならマウスから送られて 
くるデータを大きくしてゃれ，というらのであった。マ 
ウスの移動盘データは，「前回データを送ってからどれだ 
け移動した力>」である。データを送る頻度が下がれば， 
送られてくる移動盘はよウ大きくなる。具体的には，吾 
辦がマウスにデータ転送嬰ボを発する頻度を下げればい 
い。御仁はデバッガを使って，タイマ C 割り込みがかか 
るたびにマウスにデータ転送要ホを出すようホ育示してい 
る前述の 9 B 2 h のデータを書き換えてしまった。 
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9 B 2 h のデータを1から2に書き換えたくらいでは目 
に見えるほどの速度の向上はなかった。3でまずまず。 
御仁としては4にしたときのスピードが気に入ったよう 
だ。が、 データを3にしたあたりから解害が固立ち始め 
る。御仁は， SCC チヤン本ル B 割り込みでマウスカーソ 
ルの鲁•き搬えが行われているこをすっかり忘れてしま 
っていたのである。データ転送を嬰ボする機度が低下す 
れば，マウスからデータが送られてくる顿度も低ドする。 
つまり，マウスカーソル書き換えの賴度も低ドし，マウ 
スを移動させると始点から終点へジャンプしてくるよう 
になってしまったのだ。 

♦た〜ほ V ウスのプロクラム 


カーソルは0的の位置へ動いてくれる。残る問题は，メ 
モリ上にデバッガで作ったプログラムは，アプリケーシ 
ヨンを実斤すると消されてしまうかもしれない，という 
点だけである。これを防く、'ためには，た〜ぼマウスのプ 
ログラムで使用している旨を Hurnan 68 k に通知してわ 
かなければならない。残念ながら誌面もがきてきたので， 
これは次回の話趣とすることにしよう。まずは極楽た 
〜ぼマウスをご'な味あれ。 

図 7 た〜ぼマウスのプログラム 

-Z0=200000 
-an .zO 

t —exit equ $ff00 

tjntvcs equ $ け 25 



御仁:が殿後にたどり着いた戦略は， SCC チャンネル B 
割り込みを横取りし，マウスから送られてきたデータに 
手を加えてやろうというものである。図5と同様のプロ 
グラムを自分で作り，データを3バイト受け取ったら X 
方向移動疆， y 方向移動量を操作して夹こ際に較送されて 
きたデータより大きくしようというのだ。御仁の作った 
プログラムをご臨に入れよう。図7である。 

冒頭の200000„〜2000161，は SCC チャンホル B 削り込み 
の化理プログラムを変更する部分である。巧分で巧〇,,の 
内容を直接哉き換えてもいいのだが，スーパーバイザ'モ 
ードに移るのが师削だったらしい。普き換えている娘中 
に勘け込みが発生ずることもありうるので，ここは索贈 
に DOS コールを使ってわこうというところ力>。 SCC チヤ 
ンネル B 割り込みには， 150 h と154,,の2力所に化理プロ 
グラムのアドレスが格納されているので，これを両方と 
も誰き換えている。 

化理プログラムは200018 H から始まっている。ご就にな 
るとわわかりのように，冒頭部分は図5の民 OM 内プログ 
ラムとほ^んど《わらない。20003 A „ の分岐条 f 中を書き 
直して，データが3バイト揃っていないときの化理を補 
っただけである。なわ， X 68000 XVI では20001 C ,, に， 
bset.b #5, $933 


♦ 

山ホ 0 Mouse 


十 

pea 

get_ms_data 

ge し ms_data を 

00200000 

pea 

.z0+$18 


00200006 

move.w 

#$54.-(sp) 

巧り込みべクトル 54h の 

十 

dc.w 

Jntvcs 


002000 0A 

Jntvcs 


化巧アドレスとして登なする 

002000 0C 

addq.i 

#2.sp 


002000 0E 

move.w 

#$55.-(sp) 

がり込みべクトル 5 かも同がに 

十 

dc.w 

Jntvcs 


00200012 

Jntvcs 


登がする 

00200014 

addq.i 

#6.sp 


十 

dc.w 

—exit 


00200016 

一 exit 


お了 

: 

差しなえプログラム 



g 白し ms_ 

_data: 


00200018 

orLw 

#$0700 夕 R 

002000 1C 

movem.l 

D0-D1/A0-A1.-(A7) 

00200020 

move.w 

$00E 98002 .DO 

00200026 

movea.l 

$0000092C.A0 

0020002 C 

move.b 

DO.(AO)+ 

0020002 E 

move.l 

AO,$00000920 

00200034 

subq.w 

#1.$0000092 A 

十 

beq.s 

check_x 

0020003 A 

beq.s 

.z0+$4a 

0020003 C 

movem.l 

(A7)+.D0-D1/A0-A1 

00200040 

move.w 

#$0038.$00E 98000 

00200048 

rte 



元のプログラムのおき直し 
XVI ユーザは bscU) が .$933 を巧 
入するのをちれずに 
check X な降のラペルのアドレス 
もそれにあわせてズレるのでを 


がす弔入されてぉり，これにおって， 
check _ x : . z 0+$52 

setnewx : . z 0 + $64 

check . y : . zO 十 $6 c 

setnewy : . z 0+$7 e 

cont : . z 0 + $86 

t アドレスがズレるのでを意していただきむい。 

check _ xia 降はデータが3バイト揃ったときの化现で， 
御イ：がマウスを高速化するために追加した部分である。 
マウスの移動强が3より火きいか一 3より小さいときに 
は，データを2倍にするようになっている。データの変 
更が終了すれば，民 OM 巧のプログラムの統きの部分，図 
5でいうなら， 

00 FF 1526 lea $00000930 ，al 
へ！：ジャンプして残りの化理を巧•わせている。 

プログラムを来:行してみて御仁はいたくご機嫌である。 
ゆっくりとマウスを動かせば1ドットずつトレースする 
ことができ，ちよっ t 元気よく動かせばスパッとマウス 
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X 方向なか量を取り化す 
それダ -3 よりも 
小さければ setnewx へ 


それが 

3 が下だったら check_y へ 


X 方向をか量をして 
元に民す 


Y 方向を動をも同なに処理 
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illisstration : T, Takahashi 


カラン コロ〜 ン户 
源光（じ I 下光）：こんにちは。 

ようこ似-ド Yo ) :いらっしゃいませ。 

光：あれ？ようこさん，情報化理試験は 
どうしたの？ 

Yo :をれがね……。 

長老似—ド老）：どうしたんじゃ，輿っホな 
頗して。酔っ私ったんか。 

光：まさか寝巧でらしたと力、。 

マスター ar ド M ) ••もよ っ と手違いが あっ 
たんですよ。 

老：試験 n を間違えたと力’。 

光：試験を中しをみ損ねていた。 

Yo :ピンポ〜ン。 

光：「ピンポ〜ン」じゃないでしよう力ず。 
Yo : ごめんなさいね。あんなに CASL がえ 
てららったのにね。 

光：しようがないですね，4巧の試験では 
がんばってくださいね。 . 


Yo 

老 

光 

M 


はい。 

これにて一件-落嘗つて力>。 
をれではまた米巧。 

つてをんなわけないでしよ< 


f 


あ脱のワカ V 7 聞かせてくださし、 


光：なんだ，今)]はなんにらやらずにすむ> 
かと思ったのに。 

M :をうは問鹿が卸しませんよ。 

老：ああ，マラソンの。 

Yo :ぶ化みのこ t ? 

老：ほっほっほ。 

光：をれで，今 H はなにをやらされるんで 
すか？ 

Yo : ユーテイリテイカミほしい。 

光：へ？ 

Yo :なにか夹リ1的なものカミほしい。 

光：をりや， ユーティリティ っていえば案 
W 的ですからね。 

老：どんならのでらいいんかいのう。 
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今ちも快調にボケをかまずよラこちゃんの相手をず 
るのはやつぱ〇光君。長をちマスターちみんな元気 
だね。それにしても……いいのか光君，そんなこと 
ではいまに尻に敷かれるぞ。といラわけで，ちょつ 
とした掘張ユーテイ IJ テイのお話でず。 


ユーテイリテイがほしい 


Kaneko Shunichi 金子俊一 


Yo :う〜ん。 

光：それじゃ，最近で不便だと感じたこと 
は？ 

Yo :え〜しエレべータのボタンが全部押 
されていて，止まるご L じいちいち閉める 
のボタンを押したこと 
光：ほかじは？ 

Yo :う〜ん。近くのコンビニカ;'1211本半まで 
しか郎 j いてなくて，遠くまで買い化しに巧 
ったこと。 

光：をんなのばっかり。 

Yo :不便だったのよ。 

光：エレべータやコンビニはプログラムで 
は直しようがないですからね。 

老：をんなこ t はわからんぞ。コンビニの 
ネットワークにをび込んで，ちよこちよこ 
っと営業時間を变更させると力、。 

M :エレべータのプログラムを書き直して 
キャンセルを可能にする い、。 

光：をれを誌酣に載せると力，。 

M :やっぱりだめ。 

Yo :なんのユーテイリテイを作るかって 
意味で閒いていたのね。 

光：当たり前です。 

Yo :をれじゃあ XI 刑にハードデイスクを 
作ってほしいな。 

老：ほほう。ちっ^は真而目になってきゎ 

つたわい。 


? 


もっと速くアクセスしたい 


光：あのさ， ハー ド ディスクってユー ティ 
リティでできるもんじやないよ。 

Yo :だってハードディスクの味を知って 
しまったんですらの。 

老： なに〜 っ！ わぬしもオトナになって 
しまったんか？ 

M :ハードディスクってをういうものだっ 
たんですか？ 

老：そうじゃ。をもをもホホからニッポン 


の女子は……。 

光：（無視）話を続けましょう力’。 

Yo :やっぱりテープより速くても， フロ ッ 
ピーディスクの限界を感じてしまったわけ 
よ。 

M :ありがちですね。 

老： S 歩下がって夫の影を踏まず……。 

光：（無視）をれでハードディスクがほしい 
し 

Yo :うん。 

老：朝は誰よりも早く起き……。 

M :(無視）でも，民 AM ディスクのほうが 
ハードディスクより速いよね。 

光：をうですね。物理的じへッドが動いた 
り磁気円盤が回転するよりは，電気的にア 
クセスしたほう力す断が速いですからね。 




仕様を決めよう 


光：ようこちゃんってふだんはなにを使っ 
てます？ 

Yo :やっぱり春麗かな。 t きどきガイル少 
佐も使うけどね。 

M :ボケますねえ。 

光：をうじゃなくって。 

Yo : えつ！： シヤンプーはスーパーマイル 
ドでしよ， ハミ ガキ 粉は アクア フレッシュ 
3，をれから……。 

M : ボケすこゎ しますねえ。 

光：をうじゃなくって，プログラミングす 
る^きなんかじ使うツールですよ。 

Yo : ああ，エディタでしよ，ア七ンブラで 
しよ，あとはデバッガくらいかな。 

光：普通はをんなもんですよね。 

Yo :光君はほかにも使うの？ 

光：プリンタに巧ち化しをやる閱係で， 
「 MACINTO - C 」 を使いますね。あとはデ 
ィスクエディタの 「 DREAM 」 を使うかな。 
Yo :ふうん。 

光：をこで，それらのツールを民 AM デイ 
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スクに放り込んじゃえばいいわけだ。 

Yo :便利からしれない。 

M :でも RAM デイスク取れるほどメモリ 
は余ってないですよ。 

光：ふっふっふ。特殊ワークエリアがある 
じゃないです力>。 

M :でもツールを5つも置くほど余ってな 
いんじゃないかな。 

光：だったら使ってない民 AM を使いまし 
X 1 〇 

M :をんなのあるの？ 

光： Xlturbo にはグラフイック RAM 力; 96 
K バイトも搭載されてるんですよ。 

M : " SWO 民 D " では 48 K バイトしか使って 
ないか。 

光：片侧のバンクが化々遊んでいまずから 
ね。をれを使いましょう。 

タロ|\/|八を1^ってみょぅ 

光：それじゃ今巧は Xlturbo 用というこ t 
で勘弁してください。 

M :まあいいでしょう。 

光：をれではさっそくカチャカチャ……で 
きた。 

Yo :まるでゎ料理番組のようなプログラ 
ミングね。 

M :ここでデバッガを使って30分間デバッ 
グします，って力、。 

光：今回は DMA をふんだんに使ってみま 
した。 

Yo :デオキシリボ核酶？ 

光：をれは DNA 。 DMA はダイレクト•メ 
モリ-アクセスですよ。 

Yo :どういう意味なの？ 

光： CPU を介さずにメモリにアクセスで 
きるって窟睐じゃないかな。 

Yo :なにが便利なの？ 

光：大通のデータを転送したりするのが速 
いんだ。 Yo : ふ〜ん？ 

表1276行からのデータ解説 

まず， DMA を呼び出す前に $ C 3 を6回 DMA じ送る。 

これが DMA の RES 口になる。 

$70 = WR 0 ベースレジスタ（ポート A からポート B じ転送） 

$00 : $30 = WR 0 ポート A 開始アドレス（3000„番地） 

$ FF:$BF = WR 0 ブ□ックレングス （ BFFF „ バイト） 

$14 = WRI ぺースレジスタ 

(ポート A = メモリ，インクリメント，可変サイクルホ使用） 
$18 = WR 2 ベースレジスタ 

(ポート B = l /0, インクリメント，可変サイクル未使用） 
$AD = WR 4 ベースレジスタ（コンテイニユアスモード） 

$00 : $40 = WFM ポート B 開始アドレス （4000 り 番地） 

$9 A = WR 5 ベースレジスタ（エンドオブブロックでお結） 

$CF = ロード（位置じついて） 

$ B 3 =フォースレデイ（よ〜い） 

$87 =イネーブル DMA (ドン！） 


使い方マ ニ ユアル 

M :使い方の解説もしていただきましょう 
力 > ね。 

光：まずプログラムなんですが， XI 刚の S- 
OS "SWORD" で動作します。 Xlturbo 川 
の S - OS システムではないんで気をつけて 
ください。 

M :をれでも動かすマシンは， XlturboW- 
用なんですよね。 

光：をうです。で，を押すと数ずを W 1 
いてきますから， 1 〜 5 で登録したプログ 
ラムカ':立ち上が' ります。 

Yo :数字だけで入別するのね。どれに対応 
するのか忘れちゃうわ。 

光：そんなこ t もあるかと思って， " M " で 
メニューが化てきますよ。 

M :キャン七ルは "0" ですね。 

光：ええ。 

M :読み込み尊門の民 AM ディスクのよう 
ですね。 

光： FAT とか作って，ちゃん！:やってもよ 
かったんですけどね。使い'じ、地がイマイチ 
なんですよ。本おにアク七スが速いだけな 
んで，自かでメモリに口ードしておむ-しな 
けりゃならないから。 

M :をれでこういうおぶにしたんだ。 

光： MZ- 2500 にあったアルゴキーみたい 

なもんですね。 

M :確かにコントロー ルキー十 a でア七ン 
ブラ I ：エディタをいったりきたりできれば 
楽かもしれないな。 

Yo: ねえ，な録はどうすればいいの？ 

光：えっと，一 AQ " を押しむあ！:で" E " で 
エディットできますよ。 

M :ここでを録したソフトはこのままで動 
くんでず力’？ 

光：動かないんですよ。 

Yo : へつ？ 



M :今回のテーマに合わせてあるわけです 
ね。 

光：ええ。こんな便利なものを使わない手 
はないですからね。 

Yo :実際にはどこで使ってるの？ 

光：えっし初期設定の I :きにメインメモ 
リ上のプログラムをグラフイック民 AM に 
送り达むところ力，，プログラムの呼び出 
しなんかにも使ってるよ。 

Yo : DMA の使い方が知りたい。 

光：えっとですね，まず DMA を初期化し 
て，データをセットして，動けって命令す 
もだけ。 

Yo :わかんない。 

光：とりあえず，リストの276斤から のデー 
夕を説明してわくから，肖分でプログラム 
と見比べてみてね（表1)。^っと詳しい説 
明がほしかったら口80ファミリ.ハンドブ 
ック」 （ CQ 出版，額田な之著）を読むといい 
ですよ。 

M :ついでに解説もやってくださいな。 

光：はいはい。まず，プログラムはわわま 
かに3つの部分に分けられているんですよ。 
M :ほう。 

光：ひとつは初期設定で，あとの2つが今 
回のメインルーチンになるんです。 

M :プログラムは F 800 h 齋地から生成する 
ようだから，この部分を壊してはいけない 
んだね。 

光：をうです。一応， #M 巨 MAX のワーク 
には F7FFh を地と設定してわきましたけ 
どね。 Xlturbo だし民 OMBIOS のワークエ 
リァと重なっちゃうから使用できないんで 
すよ。か期設定では BIOS のコントロールコ 
—ドの管理をしてるところをいじくってま 
す。 

Yo : ってことは？ 

光：今回のプログラムはコントロールコー 
ドで使うわけだ。 
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光：このプログラムではメモリを 8 K バイ 
卜ご t じ登録するんですけど，最初に一括 
してグラフィック RAM に送り込んじやう 
図1 メモリマップ 
0000 ,, 


3000., 

5000., 

7000., 

9000 り 

B 000,, 

D 000,, 

F 000 り 
F 80011 


S-OS 


をき 


ブロ グラ厶① 


② 


③ 


④ 


⑤ 


空き 


y///////////A 


-今回のプログラ厶 


んですよ。 

Yo :をれで？ 

光： 500 Oh を地にひとつ肖のプログラム， 
7000,,番地に2つ回， U 下9000„番地， BOOOh 
番地， DOOOh 齋地にそれぞれプログラムを 
蘆いてゎくんですよ。 

Yo :ど 一す り ゃええんじゃ〜 っ！ 

M : 芸風変わったね，ようこちゃん。 

光： IPL から立ち上がる尊用のシステムに 
しちゃうのがいちばんでしよう。蹲1のよ 
うにプログラムを配藏して，ま t めてセー 
ブしもゃえばいいんですよ。 

^をった日 K 八仆の行方 

M :をういえば 8 K バイトのプログラムが 
5つで 40 K バイトになるよね。あとの 8 K バ 
イトはなんに使ってるのかな。 

光：するどいですね，マスター。案はツイ 
ンスクリーンにしてあるんですよ。 

Yo : ツインスクリーン？ 

光： " AP " で刚师切り替えができるようにな 
ったんですよ。 

-で''''' リス h 


Yo :画面がり替えって 40 X 25 の t きじや 
れるんじゃないの？ 

光：軸面をグラフイック RAM の使ってな 
い部分にセーブしてゎくんだ。だから 80 X 
25のモードでも大丈夫だよ。 

Yo :ふうん。 

光：こっちら DMA を使っているから高速 
に切り替わるよ。 

M :デバッグのときとかじ便利をうだね。 
光：ええ，2晒面あればいいなあって思っ 
てたんですよ。だからついでに作っちゃっ 
たってわけでず。 

Yo : "* Q " と"で"を2つ組み合わせて使う 
となかなか便利になるのね。 

老：オナコ、'はこうでなきゃいかん！ 

Yo :長老ってまだ請してたのね。 

老：ゎぬしら，ワシの話をちゃんと聞いて 
ゎったか？ 

Yo :ええ，熱'じ、じね。 

光：をれじゃあ今月はこれくらいで。 

Yo :そうね。わたしらクリスマスに備えて 
これでプログラミングしてみるわ。 
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特窠 


SX - WINDOW のホホ . I . 89 

SX - WINDOW 巧巧なをの世巧 . I , 27 

どうしてウィンドウなのか？ 

ウィンドウ巧巧のためじ . I , 90 

なじが化要なのか？ 

SX - WIND 0 W の可能な . I . 92 

X 68000 の巧合=これまでとこれからをちえる 

SX - WINDOW を検証する . I I 94 

オペ レーシヨ ンと デー タの統一 

Macintosh OS じ学ぶ . I . 96 

NeXT の巧合=ユーザーインタフェイスを巧める 

SX - WINDOW は NeXT の巧を見れるか？ . I , 100 

AM に A の巧合=巧天巧なマシンには巧天荒なウィン 
ドウシステ厶 

飛びそうじ巧い.ワークペンチ .1.102 

GUI を生かすためじ 

グラフィックま唐の宵理と;ま用法 . I J 06 

ウインドウでのブログラム 

これからのブログラミング巧巧 . 1,110 

ウィンドウブログラムへの巧待 

SX アプリケーシヨンのを本巧造 . 1.115 

プログラミングスタイルは巧わるのか？ 

ウィンドウとオブジェクト巧向 . 1,122 

2 D グラフィックの化巧 .2. 29 

2 D グラフィック化巧入巧 

峽なは加工される . 2，33 

Z ’ s - EX の化巧（その I ) 

発を Z ’ s-EX ver . I.I . 2, 35 

Z ’ s - EX の祐巧（その 2) 

外部ファイルの構ぶと化巧 .2. 41 

基巧からの画な処理 

平み化フィルタの作ぶ . 2, 46 

Z * s-EX ver . 1.1 の 外部 コマン ド作成ま 

化巧用スケルトンを作る . 2. 52 

SCSI のミき用 . 3, 81 

インタフてイスのを巧知巧 

SCSI とはなじ々 . 3, 82 

大容置を目巧せ 

ハードディスク稱入の'。巧 . 3, 88 

とりあえずつなぐ 

CD - ROM と光逆巧ディスク .3. 93 

リムーバブルハードディスク 

合を菜は SyQuest .3. 96 

ディスク其ちの試み 

SCSI じよる X 680 邮直♦きま験 .3. 100 

ぶおするゲームと日本の文化 .4. 89 

A III の箱庭な光と日本経済 

巧れ手で巧のバブルお;ち .4. 90 

RPG - 箱庭に統くゲームは 

巧情移入の快感と次世代のゲーム .4. 94 

Outside the Game 


いまどきのゲームシステムを採る .4. 98 

システムソフトと光栄の栽略 

シミ ユレー シ ヨンは 誰のもの？ . 4, 103 

アーケードの巧括にもわ国柄の适い 

異人さんの巧化は異を . 4, 106 

スポーツゲームじ見るこだわり方の莲異 

リアルなルールか， SD 選手か？ .4. 108 

脱ぎ巧雀とストりップポー カー 

か楽のマテリアル .4. 110 

BIRNINJA 厶ービーとインチキ NIPPON ゲーム 

頭にピストルを乗せた人々 .4. I 口 

どちらも立派な文化のひとつだ 

度画とゲームの做妙な巧係 .4. 116 

B 月日のための巧境づ< リ . 5, 51 

まずは巧念を巧えよう 

コンピュータと人曲のミゾを巧めるもの .5. 52 

これがないと始まらない 

巧化限の进巧コマンド .5. 55 

ハードウてア構成別巧境が策 

ナベじは'必ずフタがある .5. 59 

自みだけの巧巧をつくるためじ 

CON 円 G . SYS と AUTOEXEC . BAT の々、らくり . 5, 62 

超を阳美巧な . 7, 60 

実巧 TORNADO 化8き 

4 DCG への巧待 .7. 64 

请み木お觉の CG ツール 

3次元わもちゃ巧 f'TOYBOXj .7. 71 

MIRAGE System Model Stuff 

レイトレースの 新が系を見る . 7, 75 

2夕元空間の3ホ元処理 

バースぺクティブの巧速化 . 7, 77 

プログラミング巧入門 .8. 81 

まず本巧を知る 

プログラミング百 gS の前に .8. 82 

フロー チヤートじよるアイデアのまとめ 

プログラミングの流れをつかもう . 8, 84 

日 AS にで作る D 6 GA フレームファイル 

正しい花瓶の巧とし方 .8. 90 

オブジ X クト巧巧に学ぶ 

作りがらかせます .8. 98 

比巧的大きなプログラムの巧が的制作ま 

ちょっと大きいモノを♦こう . 8，105 

数値演 W のがいを H . 9, 73 

カラー紹介がな巧»巧速化のせ巧 .9. 72 

做读みをシミュレートする 

夏休みの最小2乗法 .9. 74 

モデル化じよる巧算巧巧化 

疑似メタポールでなぶ .9. 76 

V 70 ポードの活用 

AFPP を巧った 3 D グラフィック .9. 82 

68881のな能を引き出す 

FPP . MAC の作成 . 9, 90 

68881 +68881 = 137762 ? 

68881の並列巧«)への挑鞭 .9. 99 

DTM への巧待 .10. 75 

慨 gifii 

MIDI をめぐる巧巧’92 .10. 76 

化巧された巧巧を巧を使う 

Z - MUS にと PCM 8 .10. 78 

Z - MUS にじよる 

口ーランド音源の基巧知故 .10. 80 

巿販アブリケーシヨンを使う 

MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] と仲よ くなろう . 10, 83 

Z - MUS に用 MML データプリプロセッサ 

ZPP.X .10. 86 

おまけ 

Z - MUS にでバピンチヨ（ゲーム応用 a ).10. 98 

ゲームマネージ メント . II , 73 

俄お 

ゲームシステムの構ぶ . II . 74 

よりよいゲームを作るためじ 

るいのわかるアソピロジー . II . 76 

リアルタイムゲームのための 

" S 本"スブライトルーチンの作り方 . II . 78 


ゲームマネージャの作巧 

日 EMS じよるキャラクタ管理 . II . 85 

考え方と実例を探って 

オブジ I クトお向をおり入れる . II . 93 

シナリオを巧の方法 

アドペンチャーシステムをちえる . II . 97 

ブログラム速を管理閒巧 

XVI.FNC . 1 1. 101 

BAS にのスブライト処理な巧化 

SPRITE 2 .FNC . II , 103 

グラフィック画面の 3 D 回お 

3 DRT _256 . 11.107 


特別を函 


パーコードのお巧を探る 

バーコードバトラーの巧が . 4 , 46 

巧7回 S わせて < れな < ちゃだワ 
カラーイラスト大集合 

Oh!X reader ' s ぎやらりい . 5, 18 

m に ro Commun に 3tion 

官わせてくれなくちゃだワ .5. 89 

1991キ巧 Oh ! X イラスト大赏 .5. 105 

どんながみもすっきり巧ま巧 P 4 巧スペシャル……5，106 
«刊10周年巧別企面 rOh ! MZ , Oh ! X 10 キ阳のホみ J …… 6. 97 

OLD TIMES 0 h ! MZ .0 h!X 1982-1991 . 6. 98 

特別杳巧"なんかをわせてくれなく ちゃだつ" . 6,108 

SENTINEL とともに . 6,114 

巧抗者特大プレゼント .6. 38 

巧.扣立10周年特別企面 rOhlMZ ， OhlX 10 キ阳のホみ J 

連找のすベて（前編 1982-1985). 7. 94 

GAME OF THE DECADE .7. 98 

特別奋巧"なんか官わせてくれな < ちゃだワ" .7. 102 

10年みの STUDIO MZ . X .7. 106 

巧々•が立10周年お別企画 「 OhlMZ , Oh ! X 10 年阳のホみ J 

巧我のすぺてり吏巧； 1986-1991). 8. 63 

Oh ! X 5 周キ巧别企面 

巧巧者巧別モニタ大寒集 .12. 49 

シヨートブロ大集合 .12. 73 

見つけりゃ巧点，かせば巧点 

Where is Mistake ? . 12, 74 

SV.X 支拽ツール 

IFF . ILBM のファイル情巧を統む . 12, 76 

ファイルから文字列を探し出す 

STRFIND.C . 12, 78 

タイムトライアル 3 D ゲーム 

MAGICAL TRIANGLE . 12, 80 

乱数を巧った 

地おま示ブログラム . 12, 82 

巧近流斤の不思化図形 

側良立体巧（ランダムドット風) .12. 84 

巧我型シューティング 

巧ち合いゲーム .12. 86 

任をの点を巧らかじつなぐ 

高次方程式のグタフを错く .12. 88 

巧おシステムのを理 

バワーダウンマネージャ .12. 90 

巧卓インぺーダーゲームを再現する 

あなたと私の巧卓物お .12. 93 

Oh ! X と Oh ! X のミ巧者の巧計 .12. 96 


特別巧 巧 ディスク 

が刊10周キ紀ホ PRO -6 BK .6. 41 

カラー紹介が刊10周年記ま: PRO -68 K .6. 12 

書体俱楽部用フォントエディタ ZsFNT.X .6. 44 

3 D シューティングゲーム SION II . 6, 49 

マルチチヤンネル AD PCM ドライバ PCM 8. 6, 52 

アニメーシヨンピュア SV.X .6. 57 

至巧のスプライトメーカー SM.X . 6, 63 

カラー紹介特別付録削刊10周キ紀ま: PRO -68 K …… 6. 12 
巧-«刊10周年記を PRO -88 K 

MAG にの料理法 MAG にと SION II の閒係 .7. 52 

巧々.《刊け用年化ま PRO -68 K 
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Z-MUS にシステム ver.l. 10 . 8 , 49 

SIONII を轿む人に赠るゲーム内部のイロハ .8. 56 

超高をライフゲーム UFEM0.X.8. 60 

特別付 S ま 

D6GA CGA システム ver.2. 50 & わがしディスク ..… 7. 30 
発表！ DOGA CGA システム ver.2.50. 7, 32 
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EPIC/OUT OF THIS WORLD.8, 24 

Virtual Reality Studio/GUY SPY .9. 22 

AQUAVENTURA/RACE DRIVIN*.10, 20 

ASHES OF EMP 旧 E/4D SPORTS DRIVING .II, 16 

Shadow of the Beast III/D/GENERATION.12. 26 
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出たな！！ツインピー .I, 30 

プリッツクリーク . I . 34 

飛翔な . I , 36 

NIKO: . I . 38 
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ジェノサイド2 .2. 86 

ワールドゴルフり1 .2. 89 
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义巧立ホ伝 .7. 26 

ウルテイマ VI .8. 26 

S 国を川 .8. 28 
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ネクタリス . 10. 28 
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キャッスルズ . II. 18 
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LA 音巧を;ま用しよう .I. 47 

MAG 忙 ver.2.0 巧応ゲーム 

3D MAZE. I . 132 

Z-MUS に支!果ツール 

ZPD セバレータ ZPDCON.X.3. 102 

Z’s-EX 用化巧コマンド 

MAS い everse.X. 3 , 105 

Z's-EX&Z'sSTAFF 

其用外部ファイル作成;去 .7. 48 

Z'sSTAFF & Z's-EX 用外部フアイル 

ジヤギー除去じ挑殺 .9. 117 

ゲー厶画面保存プログラム 

SAVESC.SYS . II, 32 

らうひとつの巧がお 

あか雑誌の読み方 . 1 1. 142 

SX-WIND0W 巧応 

追ぃかけっこゲーム .12. 60 

キヤラグラゲームのススメ 

シュールな風巧 .12. 102 

M2-2500 


MATERIAL GIRL .(LIVE) 

わまけヴ1クザシオン .( LIV 口 

XI /turbo 
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SCROL し BAS for XI. (シヨード） 
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君が代 .(LIVE) 
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スーバーマリオより化上のテーマ .(UV 口 
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猫とコンピユータ 
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第 22 回パソコン通信じホホはある々 . 8.148 

第23回 Communication SX -68 K . そして FIXER . 9, 46 

第24回メモリをい食いウラ画面 . 10,化 

第25回いよいよ本題,なが視 . II . 28 

第巧回ついじ発を , MATER .12. 52 

XBBOOO マシン巧ブログラミング 

Chapte し1ら，割り込みの上手なま用法 . 2,111 

Chapte し IF " 巧なプログラムを作る（前編） .3. 67 

Chapte リ0,,巧巧プログラムをかる（巧お） .5. 77 

Chapte し21 1 ,テキスト画面の実力 . 6, 86 

Chapte し 22" スプライトを使いこなす . 8,133 

Chapte し 23" 巧が巧ザのアルゴリズム .9. 57 

Chapte し 24" 大きな巧の括 .10. Ml 
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Oh!X し IV 巨 in 132 より 

DRAGON SABER より4面地蒙 ( X 68000) . 1,71 

すき ( X 68000). I . 71 

THE ENTERTAINERS I / turbo ) . I . 71 

ストりートファイター II より 

リュウのテーマ ( X 68000). 2. 105 

Tide Over ( X 68000). 2. 105 

ギャラクシーフォースより TRY - Z ( X 68000) . 3, 134 

をが代( XI / turbo ) . 3,134 

あじさいのうた ( X 68000). 4, 50 

ショバン採習曲作品 25-2 へ短细 ( X 6 孤 00). 4, 50 

IT'S MAGIC ( XI / turbo ) . 4, 50 

フレンズ ( X 68000). 5, 121 

Danger Line(X I / turbo ) .5, 121 

TURBO OUTRUN より Shake the Street ( X 68000).6. 68 

ネメ シス 2 より Ancient relics ( X 68000) . 6. 68 

巧談！ GM コンポーザーま 2 回「ホ代 祐 =J .6.76 

Bye Bye My Love ( X 68000) . 7. 87 

MATERIAL GIRL ( MZ -2500) . 7, 87 

おまけヴェクザシオン ( MZ - 250 0). 7. 87 

対談！ GM コンポーザー第3回 「GAMADEUCj ……7, 93 

ドラゴンセイパーよりか巧 ( X 68000). 8, 140 

ガラガラへビがやってくる ( X 68000). 8, 140 

出たな！！ツインビーより風の贈り物 (X I / turbo ) ……8, 140 

恋をしようよ Yeah ! Yeah ! ( X 68000) . 9. 141 

ゆめいっばい ( X 68000). 9. 141 

巧挽 GM コンボーザー第4回 「 S . S . T.BANDj .9. 146 

ミ少女我±セーラームーン( XI / turbo ) . 10, 49 

ミ踊を探して ( X 68 邮 0).10. 50 

ドラゴンセイパー.エンデイングテーマ ( X 68000) …… 10. 52 

Weapon - Shop ( X 68000) .10. 54 

口ーリングサンダー 2より 

TERROR FOR SALE ( X 68000) 10, 55 

ストリートファイター II より 

BALR 0 G のテーマ ( X 68000) . 1 1. 134 

ARCADIA ( X 68000) . 1 1. 134 

スーバーマリオより地上のテーマ( XI / turbo ) . 11,134 

LAST CH 机 STMAS . 12, 125 

曲の血なよりこ文回予告のテーマ ( X 68000》. 12, 125 

ユーフォリーより才ーブニングテーマ (Xl/turbo) …12, 125 
D6GA.CG アニメーション巧座 

<21 >山がえ•さ链え.どこまでも（前巧） . I . 64 

<巧巧回 > 山がえ，召•がえ，どこまでも（巧巧） .3. 50 

D 6 GA CG アニメーション 巧座 ver .2.50 

みんな巧備はいいか？ .8. 66 

第 I 回巧倒 TORNADO への第ーホ(前編） . 9, 40 

第2回巧倒 TORNADO への第ーホ（中編） .10. 38 

第3回む倒 TORNADO への第ーホ(なお） . II , 64 

第4回巧倒 TORNADO への第ーホ烧結編） .12. 40 

TORNADO 芸術祭グランプリへのち 

第1回 TORNADO 発進巧備完了 . II . 72 

第2回各巧ツールを巧ったモデリング （ I ) .12. 47 

よいこの SX-WINDOW 巧 座 

第6回グラフマンで図おを描< .4. 63 

第7回レクタングルでおぶ . 5, 137 

第8回りージョンでおぶ .7. 113 

第9回イメ ージを街める .8. 68 

第 10 回スクロールバーじ挑我 .10. Ill 

第 II 回タスク巧通信をためす . 11,119 

シヨー トプロ ぱ一てい 


その28ヴィジユアルて•ある .1.145 

珍客万巧 .X for SX-WINDOW 
SHIBAN.BAS for X 68000 

その 29 時の流れは早すぎて . 2,135 

DTIME.BAS for X 68000 
make cnf.bas for X 68000 

その 30 プログラム武脚派宜言！ .3. 143 

FS.X for X 68000 
SCROLLBAS for XI 

その31なんてたってぎゃんぶる！ .4. 58 

KEIBA.BAS for X 68000 
MUKUMUKU.X for X 68000 

その32本巧でよい！ .5. 67 

michelle plue for XI turbo 
ZCMKR.BAS for X 68000 

その 33 おうディスクなのだ . 6,143 

DBTL.X for X 68000 
NEW 999 .BAS for X 68000 

その34よく学び.よく逆ぺ . 7, 120 

MFGEN.X for X 68000 
ReflexAction.bas for X 68000 

‘その35夏です.を鳥です，巧义です . 8.152 

S 0 SUU.X for X 68000 
HANABI.X for X 68000 

その36書は'むを表すものなり .9. 50 

SHOD 068 K.BAS for X 68000 
WILD.C for X 68000 

その37 BATCHKEY . X と S し OT.BAS . 10， 36 

BATCHKEY.X for X 68000 
SLOT.BAS for X 68000 

その 38 文明の窓•テレビであるのだ . 11,146 

NTV.C ( X 68000) 

EINSTEIN.BAS for X 68000 

その39散らかし OK . 片づけ OK .12. 132 

ICONMAKE.BAS for X 68000 
CDS.C for X 68000 
マシン 巧カクテル in ZBO’s Bar 

第 28 回新年会巧巧バーティ . 1,139 

第29回新年会はまピ統く . 2，130 

第30回涙のゲーム制作日を(前な） . 3, 73 

第31回巧おのが機登巧（ゲーム制作日な（中瓶)）…4,151 

第32回誘惑の誘巧（ゲーム制作日な(後巧)） . 5，114 

第33回怒巧の=角閒数 .6. 130 

第34回お城と流れ星一その I - . 7,124 

第35回わがと流れ星-その2 - . 9,123 

第36回わ城と流れ星一その3 - . 10, 153 

第37回ユーティリティがほしい .12. 158 

吾史は XGBOOO である 

第9回完成！的単アニメーシヨンツール . I , 79 

第10回さらなるスクロール .2. 73 

第 II 回入出力で巧活を .3. 114 

第じ回発見！バレット巧を法 .4. 141 

第13回巧先頗位のホを . 5.109 

第14回巧る世間は半を明 . 6.138 

第15回飛び出せ！ディスク .8. 38 

第16回時を刻む .9. 54 

第17回マウスで巧易アニメーシヨン . 10,137 

第18回極楽た〜ぼマウス . 12, 153 

X60 日 00CARDDRV 用力ードダーム 

サバイバル.ゲーム . I , 149 

Are You Lucky ? . 2, 78 

ピラミッド .3. 107 

アコーディオン . 3,112 

サーティーン-ダウン . 11,115 

Creative Computer Music 入口 

(4) 楽曲のま木•お it お . I . 52 

(5) ホが声音の巧巧と使用ま .2. 66 

( 6 ) 基本的なリズ厶のがみ方 . 3,137 

(7) メロディが生まれるまで . 4,145 

(8) アンサンブルの成り立ち .5. 146 

(9) メロディどうしの巧わり . 6, 78 

(10) 巧を化上げる .7. 145 

( M ) 巧率的な採譜のやり方 .8. 125 

(12) 偶成ネロ音と借用ネロま .9.153 


(13) ポーカルのかわりに .10. 157 

(14) 々巧いハーモニーを作る . II . 129 

(15) 巧のアレンジ . じ • 119 

ハードウ: L ァエ作入 P 3 

< 19> ハイテクタンクが作(完成な） . I . 58 

<20> 赤外線リモコン制御（その I ).2. 100 

<21 >赤外線リモコン制御（その 2).3. 62 

<な>ホ外線リモコン制御（その 3).4. 137 

<23> 赤外線リモコン制御（その 4).5.133 

< 24 > ハードウ I アエ作の心得（総集編） .6. 82 

コンピュータアーキ テクチヤ a 

<25> コンビュータの基巧(導入部） .7. 151 

<26 >餘巧;•寅巧で加巧おを作る .8. 45 

< 27 > デジタルな巧回巧を学ぶ .9. 148 

< 28 >加巧器回路の工作実習 .10. 60 

< 29 > 外部巧巧のお巧 . II . 125 

<30> レジスタ加算器の殺計 . 12, 54 


を機穩巧®システム 

THE SENTINEL . I , 125 

バズルゲーム LINER . 1,126 

THE SENTINEL .2.117 

シミュレーシヨンゲー厶 POLANYI . 2, 118 

THE SENTINEL . 3,121 

力ー ド ゲー厶 KLONDIKE . 3.122 

THE SENTINEL .4.119 

実な Small - Ci * 座 （I ) オプティマイザ080 . 4.120 

THE SENTINEL .5.127 

実な Smal 卜 CIU を （ 2 ) COMMAND.OBJ .5. 128 

THE SENTINEL . 6，123 

実な SmalhC 满座 （ 3) COMMAND . O 己 J 2.6. 124 

THE SENTINEL .7. 129 

実な Small - C 級座 （4) 閒数リファレンス . 7,130 

THE SENTINEL . 8.111 

実な Small - C 满座 （5) ワイルドカード . 8.112 

グラフィックライブラリ GRAPH 丄旧 . 8,116 

THE SENTINEL . 9, 109 

0 -EDIT & M 0 DCNV . 9, 110 

THE SENTINEL .10. 121 

実な Small - ClH 座 （6) SLENDER HUL .10. 122 

THE SENTINEL . II . 45 

実な Small - Cii 座 （7) EDIT . II . 46 

THE SENTINEL .12.137 

実な Small-cut 座 （8) MAKE . に • 138 


イベン h / ギヤラ IJ 一 


イベント 

X 6 如00芸術祭首都困大会 . I . 26 

第4回アマチュア CGA コンテストレポート .5. 46 

第 I 回 X 6 的00芸術祭全国大会&見•体•おフェア…… 6. 14 
マイクロコンピュータショウ&ビジネスショウ’92…7, 16 
第 I 回全日本 X 68000 芸術祭全国大会スペシャルレポート 

巧 M の神風は2巧吹く !?(EYE VS TORNADE ) . 7, 42 

データシ ョウ ’92 . II . 57 

SHOW REPORT エレクトロニクスショウ‘92 .12. 21 

Oh!X Graphic Gallery 

D 6 GA CG アニメーション满座 . I . 24 

D 6 GA CG アニメーション話座 .3. 21 

第4回アマチュア CGA コンテスト入进作品発表 . 4, 20 

DOGA CG アニメーションな座 .10. 65 

D 6 GA CG アニメーション满座 . II , 63 

D 6 GA CG アニメーション巧を .12. 20 

OhIX reader's ぎやらりい 

あけましてわめでとうのコーナー .3. 22 

第7回言わせてくれな< ちゃだつ 

カラーイラスト大集合 .5. 18 

ホ中見巧ピ！ .10. 68 

THE USER’S WORKS 

FX 予 iM/RACING CHAMP / R 3 GOLF/DAMON SLAYERS / 

☆ DUST BOX .3, 26 

SHOOT DOWN -70/ すらいむらいた•あ / SimDungeon . 7, 57 

BLUE WINGS .9. 65 
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SX 福袋 .11. 62 

製品巧な 


ハードウェァ 

GS 規巧巧応音おモジュール CM - 3邮/500 . I . 44 

3. 5インチ FDD 搭載 X 68000 Compact XVI .4. 24 

新製品紹介 X 68000 Compact XVI 

ハードウェアの概要とメディアのゆくえ .4. 38 

これ力く SX-WINDOW ver .2 .0 だ . 4 . 42 

GENERAL MIDI 巧応音源モジュール KORG 03 R/W . 5, 40 

多機能ホ外線リモコン制御システム M に 68 K .5. 44 

I ホ用レポートついじをを見せた V 70 ボード . 7, 1：38 

GM 巧応を源モジュール TG 100 . 8, 42 

I ホ用レポート X 68000 用 CD - ROM ドライブを使う ...... 10, 69 

ソフトウェア 

速巧 MIRAGE Model Stuff . 2. 28 

レイアウトソフト PressConductor PRO -68 K 

DTP への道はるいか？ . 2, 140 

SX - WIND 0 W ver .2. 0 . 4, 26 

スプライトェディタびくせる君 ver .1.20 .4. 88 

速報 Z'sSTAFF PRO -68 K ver .3.0 .5. 22 

追加レポート SX - WIND 0 W ver .2. 0を検証する 

ここまできた SX - WIND 0 W . 5, 73 

SX の課題点は？ . 5, 75 

Z'sSTAFF PRO -68 K ver .3.0 

巧く給の具.紀憶というキャンバス . 6, 18 

多機能グラフィックツール MATIER を巧う（前据）…… 8. 20 

SX - WIND 0 W 巧応音色ェディタ SOUND SX -68 K . 8, 36 

を機能グラフィックツール MATIER をイまう（後編）……9, 36 

MIRAGE System Model Stuff (2) .9, 68 

概要紹介 SX-WINDOW 開発キット .10. 34 

グラフチヤートソフト CHART PRO -68 K . . . II , 58 

版下作成ち摄ソフト Y -300 A . 12，59 


INFORMATION 


ペンギン情巧コーナ ー 

に DN 巧応画イま伝送機 DT - IOO (富±写真フイル厶）……し162 


超苗速モデム M 山 ti Modem V 32 B 


(才ール•テクノロジ ー. グループ） . 1,162 

口ーコスト巧速モデム MD 96 FS 5 V II (オムロン） .1.162 

無巧巧巧お裝 SBU 35 IX ( オムロン） . 1,163 

ハンディ液晶プロジェクタ HP -40 Hi 

(巧±写其フィルム）……1,163 
おお用キット巧巧装備の液晶テレビ ET -562 R 

(セイコーエプソン） .1.163 

♦院シリーズ WD - SB 30( シャープ） . 2.154 


巧子システムキ巧&力ード PA - TI ， PA -7 C 47 

(シャープ) . 2 

漢字巧*巧麻データバンクウォッチ DKW - I 00 

(カシオ計算機）……2 

画を処理装 SHK -700 N (ミノルタ） . 2 

巧お用追な型 CD レコーダ CDR - 1 ( 日木マランツ） . 2 

ヮープロ" Pen 鲁院" WV - S 200( シャープ） . 3 

書院シリーズ WD - SD 90( シャープ） . 3 

ビデオストレージシステム MMD - B 50( アイワ） . 3 

巧子システム手帳用に力ード PA -3 C 4 I /5 C 08/09 

(シャープ) . 3 

3. 5インチ FD セサミストリートシリーズ（ソニー)…3 
P 方お加工のフロッピーケース io シリーズ 


54 


54 

55 
55 
54 
54 

54 

55 
55 


(LIHIT LAB .). 

音声認がミ凡用リモコン M に PRO -68 K 

(アンフイニーシステム） . 

ポケットモデム MC 24 PA 5( マイクロコア） . 

巧:子手傾用データネットワークシステム 

PA -9 C 80/ CE -90 CM (シャープ)…… 

ワイヤレスプリンタリンクト WAVE (オムロン） . 

SC -55/ CM -64 用データ曲集ソングファイルシリーズ 

(サン•ミュージカル-サービス）…… 
企榮向けハイパー電子システム手帳 PA-VI (シャープ） 
ラップマシン「ラップマン RAP - I 0」 （カシオ計苦機） 
巧子システム手帳巧に力ード 


PA -9 C 3/60/5 CO 6 S /10 S /3 C 44 S /47 S (シヤーカ . 5, 158 


を刺読み取り機 PV-BRI (シャープ） . 5,159 

ヒューマニックメモリユニット HM -1 00/400/2000 

(システムサコム） .6. 154 

大容量 SRAM 力ード ML -8 M - PG /4 M - PG (日立マクセル）6, 154 

光力ードシステム RW -20/ OC -20( キヤノン） .6. 154 

に DN モデム MT 96 FS 5 V (オムロン） . 6,155 

A 4 カラー OHP プリンタ CP -4000 シリーブ"写壌" 

(日本アピオニクス） . 6,155 

X 68000 用増設5インチ FDD C 2-6 FD 5 (シャーブ） . 7，162 

X 68000 用 CD - ROM ドライブ KGU - XCD (計測な研）……7,162 
BTR 0 N バソコンを房具 IB/note 

(パーソナルメディア） . 7, 162 

システム手帳サイズインスタントカメラ 

ミスター.ハンディ ー MF (畜±写真フイルム）…… 7.163 
ハンディ;巧晶プロジェクタ HP-MI 

(を±写真フイルム）……7, 163 
ファイルお送ユーティリティ XIN/XOUTII (電机本舗） 7. 163 
X 68000 用ハードディスク EFX - I 00 B / I 40 巳 

(エニックス） .8. 164 

デジタルピアノ KR -650( 口ーランド） . 8，164 


電子システム手帳用に力ード PA -5 CI IS / I 2 S (シャーブ） 

. 8, 164 

SX - WINDOW 開発ツールキット CZ -288 LWD (シャープ）8.165 
ファックスモデム EPSON MX -240( セイ〕ーエプソン）8, 165 


小型.牵ま S 化の「写ルンですェコノショット」 

(を： t 写真フイルム）…… 8. 165 
X 68000 用ハードディスク GF - 120/200/240/300/500 

(ジェフ） .9. 162 

電子システム手帳用に力ード PA -3 C 化 S /48 S 

( ディ . メーレ / ログ ）…… 9. 162 

コンパクト液晶ビジョン XV-PI (シャープ） .9. 163 

ビジネスバーソナルファクシミリ UX-M (シャープ）…9, 163 
通信機能付 きスクリーンェディタ Xe ver .2 

( エル • クラフト ）…… 9. 163 

巧子タイトルプリンタ NS-TBI (コクヨ） .10. 162 

特を小巧カトランシーバに B - U 700/ RCB - U 33( ソニー)10, 162 

コンバクトコピーマシン U - 日 1 X 1 112(コニカ） .10. 162 

コードレス留守番巧お機 CJ - A 45( シャープ） .10. 163 

FORTH コンバイラ MF 68 K いくージョンアップ） 

(マイクロフォース） . 10, 163 

ハーフハイト光秘巧ディスクドライブ JY - 7500/7如 

(シャープ) ...... I I , 156 

音声巧卓•グラフィック関数電卓 CS - 2600 / EL - 9300 

(シャープ) . 1 1. 156 

ステルス型バーコード（日立マクセル） . I I , 156 

光力ードリーダ/ライタ LC -304( 日本コンラックス） ... II . 157 
X 68000 用サブ MPU ポード P 0 LYPH 0 N 

(ネオコンピュータシステム）…… 12. 166 
TFT カラー;巧晶ディスプレイ LQI 4 D 3 II/MI I I 

(シャ ープ） ...... 12, 166 

超小型無巧巧電巧装* BU 25 IX ( オムロン） .12. 167 

マルチスキャン•フィルムレコーダ"写炼 " FR - 2000 

(日本ァビオニクス） ...... 12, 167 

NTTPC ネット主催第6回 CG コンテスト . 1,1 口 

第 I 回 Z’sGRACON (ツァイト） . I . 163 

インフォメーションファクス ( NTT ) . 2,155 

DB サービスを PC-VAN へ（己を豁研） . 2,155 

画が圧縮/伸巧用超な速 DSP を閒発（松下電器産ち）… 4. 167 
画像情報生成処理者I ホ 験（画な巧巧が育振巧会） ……5,159 
Joshin デスクトップ*ミュージック • バーティ’92 

(上新 巧 機） ……6,155 

ネットワークバトルコミュニケーシヨン 

ファイナルリコール（エルスタッフ） . 7,163 

リアルタイム RPG 「ルビンスタインの鉱山」 

(インターブレイン）…… 7. 163 

GAME MUSIC FESTIVAL '92 . 8, 165 

TV ゲーム巧巧ダイヤル（東ま巧化） . 8,1扣 

ダイヤル0 2ァスキー書巧.デ—タライブラリ— 

(アスキー)……9, I 的 

第5回デスクトップ.ミュージック「力作」コンテスト 

(口ーランド/口ーランド MC クラブ） .10. 163 

Sapporo Multimedia & CG '92 

(化ミち ii コンピュータグラフィックス協会）…… 10. 163 
電脳ホ巧展 TRONSHOWI 92 


(トロン.シ3ゥ実行を頁会）… II , 157 
論文コンテストを巧化-飛躍化する PC 巧境を考える 

(化成パーベイタム）…… II . 157 
ェンタテイメントスクェアチルコポルト 

(コナミ/コナミエンタテイメント）……11,157 


バソコン ii 信サービス superLinks 

(日本テレネット）……12, 167 
パソコン通信ネットワーク EYtNET 

平成教育委員会（フジミックス）…… 12. 167 
ビジュアル通信巧戦ゲーム GALAXY MIND 


(シンフォニック • プロジェクト）……12, 167 
FILES Oh ! X 新刊書案巧 

パソコンゲームの達人 . I , 164 

コンピユータソフト . I , 165 

GAME ゲームげぃむ . I • 165 

人工現実 . 2, 156 

ソフトウてア基地物語 .2. 157 

2001年のコンピユータ .2. 157 

アルーア .3. 156 

人とコンピユータのサイコロジ . 3, 157 

ゆらぎ•カオス•フラクタクル .3.157 

「巧報を瑶 J 入門編 .4. 168 

お烈！日米コンビユーターち界戰争 . 4,169 

パソコン[界]遊学見怖録 .4.169 

創造する機械 .5. 161 

仕巧にまかすべんリバソコン術 .5. 161 

ソフト榮界-こんな会社がをない . 5,161 

アラン-ケイ .6. 157 
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SHIFT BREAK/microOdyssey 
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5*2 HD ディスクが刊10周年おを PRO -68 K (6 巧号） 

5*2 HD デイスク D 6 GA CGA システム ver .2. 50 &お I ホしデイスク 

(7 月号) 
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PRODUCTS 


X 郎邮日用サブ MPU ボード 


POLY 戶 HON 

ネオコンピュータシステム 


POLYPHON 



ネオコンピユータシステムでは， X 68000 

用サブボード 「 POLYPHONJ を発売する。 

メイン MPU として， 16 MHz の68000をコ 
ァとした ASSP (68 HC 000 を核に DMAC ， 

タイマ/カウンタ， 各種 コ ン トロー ラを1チ 
ップに収めた特を闲途向け標準,是） MP 683 
03 F を使用している。 

本機には，本体用増設 RAM (30 ピン SI 
MM ソケット X 2 )， MIDI インタフェイ 
ス，コプロセッサ68881/2用ソヶットを標準 
装備。 MIDI インタフェイスは， MP 68303 F 
のシリアルインタフユイスを用いたもので， 
純正 MIDI ボードとの互換性はない。 

また， MP 68303 F 巧蔵の DMAC と化用 D / 
A の組み合わせによる，み解能8ビット，再 
生レート DC 〜100 KHz 程度の STEREO 
PCM 機能を搭載。出,力は L / 民を1チャンホ 
ル，左右256段階のパンニングなどはソフト 
的に行うようじなっている。 

が応アプリケーシヨンとして ， 「POLY 


PHON 」 尊吼 PCM 8, RC システム， Z-MUS 
1 C システム， MLD ミュージツクドライバな 
どがあり，本体に同欄されている。 

価格は，メインメモリ 2 M バイトタイプが 
65,000円， 8 M バイトタイプが90,00 or リ U 
もに税別）で，販売は当师の間，憤: I 肢のみ 
^なっている。 

〈問い合わせ先〉 

㈱ ネオ コンピュ ータ システム 

巧03 (5682) 7007 

TFT カラー液晶ディスプレイ 

LQ1 40311 /Mill 

シヤープ 



T ロカラー;巧晶デイスブレイ 



T ロカラー;巧晶ディスプレイ 


シャープは，12巧より14型 OA / AV 用デ 
ジタル駆動 TFT カラー液品ディスプレイ 
を疆産，敝売する。 

今闽，№1発，商品化した14型 TFT カラー 
液晶ディスプレイは，6ビット64階調のデ 
ジタル多階調ドライバ LSI を搭載し，24フ i 
色表示対応した OA 用ディスプレイ 「LQD 
311」と，デジタル多階調ドライバ LSI に入 
力信号をデジタル画像に高速変換する酌像 
化埋インタフェイスを内蔵し，8ビット256 
階調1670で色表示が可能な AV 用ディスプ 
レイ 「 LQM 111」 の2機種。 

両機種とら 640 X 480 ドットの解像度をも 
も，ドットピッチは 0.15 mm (横） X 0.45 mm 
(縦)，モジュール外形サイズカ 《384 mm (横） 
X 285 mm (縦） X 30 mm (厚さ），モジュール 
重愚が1，80 Og である。 

サンプル価格は 「 LQ 14 D 311」 力巧50,000 
円（税別）， 「 LQ 14 M 11 し力':620,000円（税 
另り）となっている。 

また，同社では17型 EWS 仕様 TFT カラ 
一液晶ディスプレイ，10.4型 XGA 仕様 
TFT カラー液晶デイスプレイの I 荆発にも 
成巧した。 

EWS 仕様ディスプレイは，1，280 X 1，024 
の解像度を実現し，ワークステーション用 
のモニタとして利用が期待されている。 
XGA 仕槪ディスプレイは，现巧の10.4型 
VGA 仕様ディスプレイ（同社製 「 LQ 10 
D 021」） と同ーサイズで，し 024 X 768 画素を 

もつデイスプレイである。 

XGA 仕樣ディスプレイは，12巧からサン 
プル販売，来年6巧より量逢販売する予定。 
〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧03 (3260) 1161，06 (621) 1221 
超小型無停電電源装匿 

BU 湖 X 

オムロン 

オムロンでは， 電源トラブル発生時に シ 
ステムやコンピュータをバックアップする， 

無停電電源装置 「 BU 251 X 」 を発売した。 


166 Oh ! X 1992.12. 













BU25IX 


本機は 1990 年 10 パに馆売された 「 BU 181 
X 」の後継機種に比べ，化力容硬を 250 VA 
(165 W ) にアップしたらので，消餅‘お•ブ J 165 
W のパソコンなら5か間のバックアップ 
ができる。 

また， 2. 51ホ閒で80%，5時問で100%の 
たおが完了する。外形寸法は， 76 mm (幅） X 
73 mm (なさ） X 400 mm (奥巧）の コンパクト 
サイズ，重谋も 3. Skg の睹嚴設計である。 

仙 i 格は49,800 PJ (税別）となっている。 
〈削いなわせ化〉 

オムロン ㈱ 巧03 (5488) 3221 

マルチスキヤン-フイルム レコーダ 

" 写攘 " FR- 2 邮〇 

曰本アビオニクス 



FR - 2000 


U 本アビオニクスでは，コンピュータの 
關像イ メージ をみ輔 フイルムへ プリントす 
るフイルムレコーダ「"写魄" FR - 2000」 を 

能;たした。 

水平を推閒化数 15〜 45 kHz のデ イス プレ 
イにマルチスキヤンでタホ化し，1670パたの 
フルカラーにむ が応 している。 化人解 化が 
は水平 1，400 ドット，乖直 1，050 本で ある。 

さらにオートコントラスト，才ートブラ 
イ ト木ス 機能をが峨している。 

伽格は 700,00 OMH おり川)。 

く問いなわせ'尤> 

り本アビオニクス ㈱ 巧 03(3725) 7818 


INFORMATION 


ビジネスパワーネットワーク 

super Links 

日本テレネッ s 

问本テレネットは，ビジネスパワーネッ 
トワーク 「S 叩 er Links」 を I 别始した。 

内がは，閣内外の100メディァから情報を 
ピックアップする「メディア •ジャック」， 
ビジネスマンの 能ソ J を獲うための講座 「ネ 
ッ トワーク •ビジ 本ススクー ル」， む 分の適 
性や能たをチユックする「円じ診断シミユ 
レー シ ヨン」 などの サー ビスを 巧って いる。 
中し么みは電話， FAX/ 、ガキで巧け村•けて 
いる。入会金:は3,00(們，アク七ス料は1か 
101 リ である。料金の支ネムいは，すべて JCB 力 • 
VISA の クレジ ッ ト カードで 巧 われる。 

また， 「super Links」I 消に ’j 記念!：して， 
抽選で20おの方々じ入ををを無料じする， 
トライアルキャンペーンを灾施中である。 
宵製ハガキに住所，巧ん職業，お話おん 
如が所巧のパソコン機穂を明記して，ド記 
の応蘇化へ郵送すること。締め切りは11け 
30II必巧。 

<応豁た〉 

干604ぶ都府ぶ都市||，ぶ区姑丸御地•ドル 

リクルートビル 8F スーパーリンクス木 

ット Oh ! X が 
〈1!!1いかわせ化〉 

U 本テレ本ット㈱ super Links お側り； 

巧 075(211)2141， FAX075(221 )1666 

パソコン通信ネットワーク EYE-NET 

平成教育委員会 

フジ S ックス 

フジミックスはフジサンケイ•ノぞソコン 

通俗ネットワーク巨 YE-NET にわいて， 「•ド 
化が巧をむを」のが尉 L を設けむ。 

内がは，テレビ版「、ドぶ載がを U を」！： 
述動しむもので，ぶ隙に川嘘されむI!り牠1： 
解答の紹介，をして， EYE-NET のを。かじ， 
ユニークな 問题を V じ丫 メー ルでが化してい 
る。また，フジテレビ文•ドが(ぶでら「、ドぶ 
が巧をけを」のを組を鼓け1リ川が 1E 巧してい 
く巧。 

〈|!!1いかわせ化〉 

㈱ フジミックス巨 YE-NET. 义•ド放ぶ七ン 
ター 巧 03 (3357) 1738 


ビジュアル通信対戦グーム 

GALAXY MIND 


シンフオニック-プロジェクト 




写真は PC -980 I の画面です 


シンフォニック •プロジェクトでは，ダ 
ィヤルが回線を使ったビジュアル通信が 
戦ホストを開局した。 

ゲームは ， GALAXY MIND の世がで繰 
り広げられる戦術レベルの戦刷をシミュレ 
ーションしたらの。基本的にューザー主体 
のゲームであり，アクセスが i 兄でゲームが 
変わっていく。をして，ホスト自身をバー 
ジョンアップすることで，端末侧のプログ 
ラムを変更せずゲーム世界を部分的にをえ 
ることもできる。 

また，通常のコンピュータ対戦のはかに 
ューザーどうしがが戦できる SOM (スペー 
スオペラモード）用寇され，な週を，± 
曜口には複数のューザーじよる闭体臘も巧 
われている。 

なゎ，端末專用ソフトは無料で配布し， 
ソフト料ををアクセス料をで支私うシステ 
ムとなっている。アク七スポイントと同じ 
巿内であれば，1分10の（通請’料込み）で 
遊べ，エンディングまでを最終目標とした 
場合，通常の人であれば8時間くらいかか 
るとして，600円 （ 1時間 ）X 8二4,8001りの 
ゲーム料をを支キムうことになる。 

現を，端末尊用ソフトは PC - 9801のみ。 
X 68000 版の端末尊用ソフトは12巧に予定 
されている。 

〈問い合わせ先〉 

シンフオニック.プロジェクト 

巧 075 (822) 3068 


ペンギン巧がコーナー 1ら7 












FILES 



このインデックスは，タイトル， 
ま記——き者名，誌名，巧号，ぺ 
ージで構成されています。12巧は 
なんといってもクリスマス！ 最 
近はサンタさんも，パソコン使っ 
て子供たちとプレゼントのデータ 
ベースを作っていたりして . 〇 


を考义献 
I / O 工学社 
ASCII ア スキー 
月刊 PC ソフトバンク 
コンプティーク角川書店 
C MAGAZINE ソフトバンク 
テクノポリス德間書巧 
POPCOM 小学館 

マイコン BASK Magazine 電波新旧)社 
My Computer Magazine 電戒新聞社 
LOGIN アスキー 


-お 

►アルゴリズムを見切ったず!？ 

画面の効果のを.その I 。バソコンソフトじは欠かせ 
ない「文字表示」を手巧に，リッチに見せるテクニック。 
——わじわん，テクノポリス， II 月号，138- 142 pp . 
►ど〜するど〜なる！？ バソコンゲー厶！ 
r 美少女ソフ トは今…… Jo ゲームソフトの売り上げ低 
をのなか，業界を支えているのがアダルトソフト。摘発 
事件ム义降のソフトウエア倫理委員会設立の動きなどを報 
告。一編集部.テクノポリス， II 月号，143- 148 pp . 
►特集絶対に知ってわきたいコンピューターウイルス 
基瑶知識 

迷感このうえないコンピュータウイルス。「僕ピけは大 
丈夫」と油断しているとひどい目にあうかも。まずはが 
を知ろう！ウイルスのを義や種類，感染ルート，予防 
まなど。——編集部. LOGIN , 19号. I95-209PP. 

► 92 S に GRAPH 

年に一度の CG のお祭り 「 SIGGRAPH 」 がシカゴで開催。 
その出品作のなかから，アート寄りの綺麗な作品を紹介 
する。——編集部， LOGIN , 19号. 2 10-215 pp . 

► MUSIC LABO 

X 68000 用 MIDI ボード 「 CZ -6 BMI 」 などを紹介。また，ア 
ナログシンセサイザの原器で，音作りの化組みを解説。 
—編集部， LOGIN . 20号， 228-235PP. 

►データショウ '92 イベント-レポート 
東京•巧’海で9月に催されたデータショウ。巧速化を 
目指すパソコン，ペン型入力装 S 活用への動きなど。—— 
編集部，マイコン BAS に Magazine , II 月号， 76-77 pp . 

► BAS にプログラミング講座 

中学.巧巧で学ぶ物理に関がしたテーマを選んでプロ 
グラミングを勉強。今回は，3次元 CG のをおであるワイ 
ヤーフレームの形状をグラフィックを使って表示させる 
プログラム。3次元変換の学習のヒントじなる。——ま 
幸太，マイコン BAS に Magazine , II 月号， 83-87 pp . 
►ワープロ/パソコン通信新聞 

オンラインゲーム 「 Habi ね tj 端末ソフトのバージョン 
アップ。 NFTY - Serve の「エイズ巧報サービス j など大手 
ネットの近況。巿販通信ソフトの紹介など。一山本ま 
さこ，マイコン BAS に Magazine . II 月号， 94-98 pp . 
►新時代をむかえた日本語ワープロ 

ソフトの進歩と機械の普及で定着したワープロの特集。 
最新の機能のチエックと，ワープロの可能性についての 
対談など。——編集部. ASCII , II 巧号， 2I7-243PP. 

► CD - ROM って，こんなに便利 

アイシーエムから発売されているドライブ 「 CD -500 EJ 
と，それにバンドルされている検索機能付きエディタを 
検証する。——志村巧， ASCII . II 月号， 245-248 PP . 

► ACCIDENTAL EM 円 RES 

米国のコンピュータ界の天才たちの人間模様を描く 
「コンピュータ帝国の興亡 J より，一部を巧粋して巧載。 
旧 M をめぐるトピックじ触れる 。—— Robert X . Cringley , 
ASCII , I I 月号， 249-256 pp . 

►ことば遊び.コンピュータ 

文を自動生成するプログラム「〇子」。コンピュータな 
らではのイリーガルな义まが笑いを誘う。ーホーテン 
ス - S •エンドウ， ASCII , II 巧号， 337-34 Ipp . 

► TBN - SH 0 W 

干葉•幕張で開催の「第30回アミューズメントマシン 
ショーム今回はあお日の一般公開で，従来と巧囲気の違 
うイベントじ。一魚住晶， ASCII , II 月号， 362-363PP. 
►バカバパのモノを買い物 

バソコン周ぶグッズの永をのまを，フロッピーケース 
を再び巧り上げる。ほかには2進数表示の腕時計などが 
登場。——バカパパ， ASCII , II ち号， 366-367PP. 
►なんでも相談室 

マークシートは鉛筆でないと読めないが，競馬はボー 
ルペンで も 0 K 。 その理由を解説。そのほか， MS - DOS 閲連 
の巧問など。一編集部， ASCII , II 月号， 374-377PP. 
►欧州ハイテク巧巧 

経済-社会両面で混乱の続く ロシアだが，そこでも確 
実に普及しているコンピュータじついて，お近のニュー 
スを解献。——菊地!!， ASCII . II ち号， 384-385PP. 


►ラツキー！ハッピ ー ！オツケ ー ！ 

BBS 上で悪口をいわれた場合，名誉毀損として訴える 
ことはできるのか，賠化責任者は誰か？という質問に 
弁護±が答える。——編集部， ASCII . II 巧号. 388 p . 
►マイコンから My Computer へ 
創刊15周年記念企画。ジャストシステム社長浮川が宣 
氏などじソフトビジネスの現状などじついて聞く。一 
編集部 ， My Computer Magazine . 11 月号， 64-75 pp . 
►データシ ョウ 192 レポー ト 

「人にやさしい情報環境の創造」をテーマにま京•晴'巧 

で斤われたデータショウのレポート。-電脳事務 ， My 

Computer Magazine , 11 月号， 99-104 pp . 

►ソフトメーカーが創った新時代のテーマパーク 

ナムコ「ワンダーエッグ J のレポート第2弾。アミュ 
—ズメントのメカトロニクス技術を紹介。——野ミ尺潤一 
郎 ， My Computer Magazine , 11 月号， N 4- 117 pp . 

► NEW なリリース日本人をハダカじする！？ 

日本人の体格向上で実巧にそぐわなくなった J に規格。 

新規格作成のための人体計測キャラバンを取材。一編 
集部 ， My Computer Magazine , 11 月号， 132-135 pp . 

► PC 実験室 

ディスプレイフィルタを検証。比較的安価な3製品の， 
紫外線を過や静電お.映り込みなどをみる。一石川至 
知 ， My Computer Magazine , 11 月号， 148 - 153 pp . 

► ビジネスマンのための情報管理術 

シャープハイノ\’一電子システ厶手帳 DB - Z のま用講座。 
通信力ードでパソコンとの直接通信を試みる。——塚田 
洋一 ， My Computer Magazine , 11 月号， 211-215 pp . 
►マイコン考古学 

「パソコンサンデー」の宮み好道が贈るマイコン歴史学。 
0 S の成り立ちと MS - DOS 普及までの経緯を語る。一宮 
永•好道 • My Computer Magazine , 11 月号， 275-278 pp . 
►通信コストをダウンサイジング！ 

パソコン通信利用者じとって頭の痛い電結代。各種の 
割引サービスじより，をくあげる方法を研巧。 一 高巧 
雄一 ， My Computer Magazine , 11 月号， 279-286 pp . 
►データショウ '92 

東を•巧海のデータショウのレポート。——編集部， 
I / O , II 月号.104- 105 pp . 

►スーパーコンピューテイング入門 

数学パズルシリーズの第3回。巡回セールスマンの課 
題を例にとり ， P = NP 問題と呼ばれる現代数学の壁じっ 
いて触れる。——ネネ智雄，1/0， II 月号.156- 159 pp . 

► U . S . A.Rupo 

米国のコンピュータお前線を知るぺージ。 I 回目はバ 
ーチャルリアリティへのを企榮の取り組みを紹介。—— 
ティム•スキャネル，月刊 PC , II 月号，241 -248 pp . 

MZ シ U - ズ 

MZ -1500 (BASIC MZ - に00〇 

►カドマソア 

ダライアス風シューティング。—— FROG , マイコン 
BAS に Magazine , II 月号 ，I け- I 2 lpp . 

MZ - 2500 (BAS に- M 25) 

► Border 

国巧線までっっぱしれ！左ちじトラックを操り，頭 
上からの巧巧と地上のををよける。ーアダモ，マイコ 
ン BAS に Magazine , II 巧号，122- 124 pp . 

►誌上公開質問状 

読者の疑問にメーカーが回答する。 MZ -252 I じつなぐ 
ことができるプリンターやケーブルを紹介。——しマイ 
コン BAS に Magazine , II 月号， 150-151 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► FRUIT VILLAGE 

たわわじ実ったリンゴを.アップル星人から守れ！ 

アクションゲーム。一もったん SOFT , マイコン BAS に 
Magazine , II 月号，150-151 pp . 

►影の追跡 

編を部をクビになったがさんの逆恨み。パソコン破巧 
で報をピ！ 編集者のあなたは暗巧で見えないがさんか 
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プログラマのきたち 
ビレッジセンター編 
ビレッジセンター 
出版局刊 
巧 0424(88)9421 
B 5 判 254ぺージ 
1,300円（税込） 

とじもかくじもユニークな試みであることじ違 
いはない。パソコンのプログラマ，特に職業プロ 
グラマであると同時に趣ホのプログラマであり， 

フリークであり マニアで あり，放ってわくと I 日 
中でもパソコンじ向かっているような人たちの， 
その奥さんが自みの旦那じついて書いた本なので 
ある。だいたい奥さんがいるような年代である力、 
ら，パソコン業界に早くからかかわってきた人た 
ちがをく，その筋の有名人も「電脳騒乱節」の中 
村正ミ郎から DOS / V の西川和义など揃っており， 
なおかつ夫婦の写真まで入っていたりして，パソ 
コン マニア じはたまらない内容なのだ。 


踊るコンピュータ 
東野司ま 
ジャストシステム刊 
A 5 判 254ページ 
1,600円(税込） 

SF 作家•東野司巧じよるをき下ろし読み物。日 
記形式，会話形ホなどさまざまなかたちの生き生 
きした文章に加えて，イラストあり，アヤシイ写 
真あり，の楽しさである。ぺージのレイアウトで 
も，ちゃんと「遊んで」いる。「キーボードの中じ 
触ったことのないキーがある」「帰るアドレスがな 
い」などなど……この本に出てくる言葉にドキッ 
とするあなたは，パソコン病のおそれが濃厚。 

パソコンをアイしちやってる 人， コンチクシ ョ 
ウと思ってる人，機械アレルギーの人，パソコン 
なしには生きてゆけない人……そんな人々じ贈る 
パステイーシュ小説集のような一冊である。 


コンピュータ社会と 
漢字 

マーシャル•アンガーま 
奥が睦世訳 
サイマル出版会刊 
巧 03(3582)4221 
B 5 半リ299ぺージ 
3,500円(税込） 
著者は米国•メリーランド大学教授の言語学者 
である。本をでは，日本語表記をみが，理解した 
うえで，そのコンピュータ処理にわける問題の巨 
大さを提示し，解決方法を提案している。 

コンピュータの普及じより，日本語の表記は変 
わるのか，果たして日本人は漢字を捨てることが 
できるのか。この問題は，単なる処理の効率化と 
いうことでは片づかない大きな文化的問題をはら 
んでいる。日本語表記が「日常使用の伝達手段 J 
ではない第=者である著者の，学問的立場からの 
視点で述べられた提案を，おたち日本人自身は， 
一度は耳を傾け，考えてみる必要があるようだ。 


脈つシピ: I 一巧 

東野司 



原則とし.て，ふたりの出会い，プロポーズ，旦 
那の性格，生ま，趣巧といったものがちりばめら 
れており，文体，表現などそれぞれ個性に富んで 
いる。さすがにプロの文章ではないから，前から 
順番に読んでいくと飽きる力、’，名前を知っている 
人から暇つぶしのつもりで読んでいけば，楽しめ 
ることは保証しよう。 

プログラマはどこで奥さんを見つけるのか。学 
生時代に見つけた人もいるし，就職衡仕事に関 
係のあるところ（つまり，コンピユータ業界）で見 
つけた人もいる。 

こういう本に出てくるくらいた•から，旦那は一 
応まともな生まを送っているのだろう，などと思 
っているとそれは間違い。読者の想像どおり，を 
那はパソコンミ责けで，女性の目から見たパソコン 
マニアの生活を描いた害，といっていいくらいだ。 
パソコン演けの生活をしていても，部屋中がジャ 
ンクとフロッピーディスクとバソコンじあふれて 
いても，ちゃんと結婚はできるのである。しかも， 
けっこう美人と。 

前書きで，中村正=郎が「バカヤロー」とまい 
ている。先日，被と会ったときに「読んた•よ」と 
いったら「俺はまだ怖くて読んでない」といって 
いた。とまあ，そういう本なのである。 （ K ) 


►月刊 PC が選ぶ，92年ペストパソコン ノミネート編 
ハード.ソフトのペストバイをまをする特集。今月は 
X 68000 XVI をまめ20種のパソコンをノミネート。——巧蓮 
圭，月刊 PCi II 月号，146- 176 pp . 

►ゲー厶で遊ぶ30万円台パソコン 

人巧パソコンのゲーム機としての特性や得意なジャン 
ルを探る。 X 68000 のほか， PC -980 I . DOS / V , Macintosh 
どを検証。——編集部，月刊 PC , II 月号， 225-23 Ipp . 

► GCC で学ぶ X68K ゲームプログラミング 

ゲーム作成の連載。今月はパチンコを題材に〔言語で 
シミュレータを作ってみる。パチンコ大当たりの確率論 
つき。——吉野智巧 ， C MAGAZINE . II 巧号，129- 134 pp . 


ポケコン 

PC - E 500 

►サイキックバワー 

がってわくと落ちていくドットを，君のサイキック- 
バワーで引き上げるのだ！ —— Oogezu Soft ., マイコン 
BAS に Magazine , 11 月号， I 64 p . 

►モグラシバキゲームだ！ 

タイムオーパーまでに何匹のモグラをしばけるかな？ 
——大島孝広.マイコン BAS に Magazine , 11月号， I 65 p . 


新刊書案内 


らパソコンを守らなくてはならない。——天野掏也，マ 
イコン日 AS に Magazine , II 月号，152- 154 pp . 

X 68000 

► GAMING WORLD 

アクシヨンゲーム「ストライダー飛き j や，戦車じよ 
る戰閒シミュレーシヨン「スクェアリゾート J を紹介。 
——編集部，テクノポリス， II 月号，44， 47 pp . 

► SOFT EXPRESS 

アクシヨンゲーム「バーンウェルト」。——編集部，コ 
ンプティーク. II 月号，61, 65 pp . 

► How To Win 

「=閣ホ III 」 を年代別にな略。——編集報コンプティ 
—ク ， M 月号， 108-11 Ipp . 

► SUPER NEW SOFT 

ズームの次回作， FI レースゲー厶「才ーバーテイ 

ク Jo -編集部， LOGIN , 19号，1 4-33 pp . 

►あ 新ゲーム徹を解剖！！ 

广ポピュラス II 」をを本から巧略。各種のイベントやア 
イテムを使って楽しもう。ほかに， PC ェンジンからの移 
植「ネクタリス J や，シミュレーシヨン「シュートレン 

ジ J を紹介。——編集部， LOGIN . 19号，130- 157 pp . 

► X 68000 新阳 

新作「才ーバーテイク」で燃えているズー厶の開発部 
除を取材。かわいくって楽しいゲー厶「ェトワールプリ 
ンセス」。 D 6 GA CGA システ厶のバージヨンアップのも'知 
らせ。——編集部， LOGIN , 19号，2 18-22 Ipp . 

►を新ゲーム徹底解剖！！ 

「才—バ—テイク」。月面が舞台の戦關シミュレーシヨン 
「ネクタリス J はをステージ别巧略ポイントそ解説 C 「ポ 
ピュラス II J 徹底解剖の最お回，カスタムモードをプレ 
イしよう！ ——編集部， LOGIN . 20号，120- 145 pp . 

► X 68000 新胡 

广バーンウェルト J。「CHART PRO -68 K 」。 ——編集部， 
LOGIN , 20号，23い 239 pp . 

► PIKIN 

ェイリアンの倩略を阻止しろ！ 壁に跳ね返るレーザ 
—兵器を使ったインべーダーゲーム。一梅まお，マ 
イコン BASIC Magazine , 11 巧号， 155-156 pp . 

►飛昇煤 

ダメージを受けないようじ蝶を操り，ホ蜂を回収。ア 
クシヨンゲーム。——千吉良段一，マイコン BASIC Maga 
zine , 11 月号， 157-159 pp . 

►マリ夫の冒険バート 3 

ブロック上を飛び回って鍵を取る。でも一度マリ夫が 
ジャンプしたところは巧が空いてしまうのど。——高橋 
秀之.マイコン BAS に Magazine , II 月号，160- 162 pp . 

► MISTY BLUE 〜 Hold me tonight 〜 

ェニックスのゲームミュージックプ□グラム。要 NAG 
DRV + MT 32。 ——佐々木關朋，マイコン BAS に Magazine , 
II 月号，175- 176 pp . 

►誌上公開資問状 

X 68000 ACE じ巧設できるメモリは？ PRO シリーズじ 
Compact のキーボードはおがるか？などの質問じ回答。 
——多田太郎，マイコン BAS に Magazine , II 月号， I 77 p . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

大手 BBS じアップロードされた便利なッールやゲーム 
を紹介。 X 68000 用の Human 68 k 化張ューティリティ，アイ 
コン集など。——編集部， ASCII , II 巧号，401 -407 pp . 

► AV STRASSE 

「 X 68000 ふたたび J と題し，「スーパーをき、すくし、」の 
作者である石田博也さんじ話を巧く。 X 68000 の将来は明 
るいか？——編集部， ASCII , II 月号. 323-324PP. 
►なんでも Q&A 

X 68000 Compact 用の内祗ハードディスクの仕様と 「Co 
mmunication SX -68 K 」 の紹介 。 CHART PR 068 K で BUSINE 
SS PRO -68 K のカルクシートを転用できるか？ の間い 
じ答える。ーシャープ AVC システムを業推進ま . My 
Computer Magazine , 11 巧号， 264-265 pp . 

►フルカラー BMP ファイル • 口ーダ 
X 68000 用の BMP ファイルローダ。 2/16/256/ フルカラー 
の 画像 ファイル も 表示可能。 ——倚藤ゆう， I / O ， II 月 
号，152- 153 pp . 
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X 68000 をタイマでセットした 
時間じ巧源 ON させるじはどう 
したらいいのでしようか？ 具 
体的に手順を追って説明お願いします（X 
68000を目党まし時計じしようと思ってい 
るので )0 タイマ ON できれば， AUTOEXEC. 
BAT から音楽プログラムを流したいので 
すけど，そのバッチファイルの作り方も教 
えて〈ださい。曜日じよって曲ををえると 


か， OPM データをどうやって演奏させる 
かなど。使用機種は XBBOOOXVI です。 


を設定して就してゎくといいでしよう。設 
をしたら X 68000 の'屯源を OFF にします。 
をして傅もます。……ちゃんと設をした時 
刻に屯源が入りましたか？うまくいかな 
い場合は， 

. 畔刻の設定が化しかったか 
. 本化を师の TIMER ランプがホく点げし 
ていたか 

チェックしてください。 

ちなみにタイマで屯源を ON じするし 
POWER ランプ!： TIMER ランプが点滅し 




静岡県間淵お紀 
まず本化か属の SX-WINDOW 
が収められた システムデイスク 
で X 68000 を 起動してください。 
起動したら コントロール .X を 実斤します。 
コントロー ル .X を 実行するには， コントロ 
—ル . X の アイコンをダブル クリックする方 
法と，アク七サリのポップアップメニュー 
から選がして起動する方法があります。と 
りあえずアクセサリで遽がして起動する方 


な •を 説明しましよう。 X 68000 アイコンに 
マウスカーソルを 重ねて，右 クリックでポッ 
プアップメニューを I 消いてください。メニュ_ 
にある コントロールパネルを 選がします。 
すると設定してある パスを 検索して コント 
口ール .X を 自動灾斤してくれます。 

コントロール . X を実 巧す ると， コントロ 
ールパネルウイン ドウが 才ープンします。 


ウインドウ I 勺にはデイスプレイ，マウスや 


キーボードのアイ コンが 化んでいますね。 
この中のが計アイ コンにマウス カーソルを 
おねてダブルクリックしてください。斬た 
にウィンドウが閒きました。操作はややこ 
しいところがあるので，本体か属のマニュ 
アルで コント ロールパえルの操作説明をよ 

く流んで X 68000を TIME 民 ON にする時 
I ミリを設定してください。本体を面の TIME 民 
ランプがホく点なすれば設をできています。 

設定した時刻にお源 ON じなる 力、不ちな 
ら，一唆现化が刻の2，3分後にタイマ ON 


ます力す，これは故蹄ではないのでを心して 
くださいね。 

をれと OPM ファイルを峭らすには， 

A>COPY MORNING.OPM OPM 

のように， OPM ファイルをシステム予約 
ファイルお OPM にコピーします。お近は 
Z - MUSIC システムで演葵するもの力す Oh ! 
X LIVE に多数褐載されています力ず，をれ 
らも同撥に， 

A〉COPY MORNING.ZMS OPM 
のようにすれば演葵することができます。 
ただし OPMDRVn . X や Z - MUSK ： がシス 
テムに組み込まれていないと， OPM とい 
うファイルがカレントデイレクリに作化さ 
れるだけですから注痛してください。 

さらに曜 H によって違う曲を演奏させた 
いとの巧問ですね。ここで問尴になるのは 
バッチファイル中で曜日を得るコマンドが 
ないという点です。 I 順白を知るためのプロ 
グラムを円かで作ぶすると力>，他人の作っ 
むらのをららうとかして，用意する必要が 
あります。昔，質問賴でら耀りじよって違 
う川1を演葵するために必要なサンプルプロ 
グラムを紹介したことがあります。リスト 
ら短いしこの乎の K 問はよく送られてくる 
ので再度説明することにしましょう。 

まず AUTOEXEC . BAT 中での哪（ I のキ及 
い方です。これは m 唯口を0，巧曜 II をし 
火曜日を2……止剛 H を6というように， 

11もけ1を数字にが応させることじします。曜 


U を調べる外部コマンドをかぶしたら，雌 
F 1 にが応する数値を外部コマンドの系'そ f コー 
ドとします。外部コマンドの終了コードと 
して，ューザ'—は〇〜255を円ホに化うこ 
とができます。 

をれ la 外のエラーコードにどんなものが 
あるか與咪を待っ たづ j は， Human 68 k ュー 
ザーズマニュアルの COMM AND . X の説 
明を化てくださぃ。ひとつ納介するした 
とえば COMMAND . X の内部コマンド||| 
でファイルがつからなかった場なは，$ 
0503 (1283) L いうエラーコードを； IM すよう 
になっていまず。 

なぜ曜 II をな•字でおずかい、うしバッ 
チファイル中で IF コマンドの EXITCODE 
オプションで曜円を判定するためです。 

では早速化ほど説 I リ！しむ化様に基づぃた 
外部コマンドを作ぶ:しましよう。ここでは 
もっとも削単に， C 言語のメイン脚数の戻 
り航に曜 U にが応する数字を返すようにし 
ました（リスト1)。リストを入力したら， 

A > CC /Y DAY.C 

としてコンパイルしてください。スイッチ 
の Y は必ず大文字です。少しばかり Warn 
ing が表示されますが気にしなくていいで 
す。無事コンパイルが終わると， DAY.X 
というファイルができていると思います。 
コマンドラインから， 

A > DAY 

とやっても表晒上はなにも起きません力 
バッチファイル中で DAY コマンドを奥巧 
して EXITCODE を調べてやると， DAY.X 
が I 恥りにが応したコードを返してるのがわ 
かると思います。 

つぃでにリスト2に音楽满奏させる場合 
の バッチファイ ルのサンプルを 紹介して わ 
きましよう。 r 尚奏させるファイル名 （SUN 
. OPM など）はを自変更してくださぃ。 

このように C 言語を使えばバッチ化现用 
のコマンドを備単に作ることができます。 

I では C 言語がない場なはできないのでしょ 


リスト！ 


= = = = = = = = = day.c = = = = = = = 古 ；: 
1: ^include <atdio.h> 

2: finclude <do8lib.h> 

3: 

4 : main() 

5： I 

6 : int date; 

7: char day; 

8: 

9: date = GETDATE ()； 

10 ： day = date > > 16; 

11 : 

12 ： EXIT2(day )； 

13:) 


U ス 


― ========= test.bat =======r==rr; 

1 : echo off 
2: day 

3; if exitcode 0 copy sun*open opm 

4: if exitcode 1 copy mon.opm opm 

5: if exitcode 2 copy tue.opm opm 

61 if exitcode 3 copy wed*opm opm 

7: if exitcode 4 copy thu•opm opm 

8: if exitcode 5 copy fri.opm opm 

9: if exitcode 6 copy sat.opm opm 

10 ミ echo on 
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/j/iiIY 質問箱 


うか？ いえ，多少被雑です力す，バッチを 
.駆使すればなんとかなります。まず， 

A 〉 巨 D C 民 

としてエディタ起動後， Ctrl - V , リターン， 
ESC , E の顺にキーを押します。次•に"お 
化の U かは. BAT " という变なおが j のバッ 
チファイルをか•ります。内がは， 

COPY %2 OPM 

という1巧だけの^のです。をして， 
AUTOEXEC . BAT の朱庵に， 

DATE < CR > MUSIC.BAT 


MUSIC 

を加えてください。 

あらかじめ， I 順11ごとに鳴らしたい1111を 
"(巧）"，"（火）’’というを前（抱•張子なし） 
で川恵してわくのがミソです。 

X 68000 PROII を持っています。 
RAM を増設したいのですが， 
現在 PIO -6 BE 1- A の巧蔵 RAM 




踊 


を増設して 2 M バイトになっています。次 
じ増設するには，どの RAM をつけたらい 
いのでしようか？ 

に告を見るとスロット用と書いてありま 
すが，スロットじは MIDI / SCSI / ビデオボー 
ドが’ついていて，全部使っています。スロッ 
卜じはつけることができません。どうした 
らいいのでしょう？ 福島県高田ち夫 
質 I 川を説むと MIDI / SCSI / ビデ 
オボードカ;'が:張スロットに差さっ 
ているということですね 。X 
68000 PRO II なら，が;張スロットは4つあ 
りますからひとつスロットが巧ってるじゃ 
ないか。こう思う人もいるこでしよう。 
でも，ビデオボードは2スロットをん•がす 
るのでした。 

本体に内蔵"パおな民 AM 増設されてい 
ますので，もはゃ民 AM 增設はスロットを 
化うしかありません。ががスロットをふさ 
いでいるボードのうも，もっとら使 I り嘶您 
の少ないものを拔いて民 AM ボードを； Ik り 
つけるしかないようです。 SCSI は外せな 
いでしようから， MIDI 力，ビデオボードか 
……，ということじなるでしよう。使)リ赖 
鞭が少ないからといっても使うたびに巧晒 
にホを M してボードをおき差しするのは师 
削です。考えてみれば，わざわざ KTi ! l 觀じ 
ハガキを送ってくるほどだから，どのボー 
ドむよく使うんでしょうね。 

ビデオボードについている端子を化たこ 
とがあるでしようか？ これが t ても少な 


いのです。調べてみるとビデオボードは;じ 
源を取るためだけにが;リ M スロットをんがし 
ているのだをうです。ですから載故をはか 
から取れば，ビデオボード を拡張 スロット 
に差し込む必要はなくなります。 2年はど 
邮じなります力す， D 6 GACG アニメーショ 
ン诚魄の述載の小で，ビデオユニットのお 
淑を X 68000本伴のカラーイメージ ユニッ 
トリ j のイメージ入； / J 端丫•から化るようにす 
る嫂が紀事が褐僻されました。 

製作は削‘単なのですが（製作というほど 
のらのでらない），側!!けなにみえられてい 
るページ'数で説明するのは苦しいです。化 
腿巧は1990年10巧号ですので，手元にある 
ようでしむら参—をにしてみてください。バッ 
クナンパ'—の入手は闲雛かもしれません。 

|'1作はちよっ t ……というのであれば， 
削なにはむりますカミ，パソコンショップで 
脱なされているビデオボード外かけ ユニッ 
卜の峭入をぉ勧めします。本誌1992年3り 
を前後の計測な研 / BASIC HOUSE (巧 02 
86(22)9811) の広告には，ビデオボードケー 
ス (9. 800円）という I 对おおで販売されて 
いました。現在で扱っているかどうかわ 
かりません力 f ， 一晚お都で問い合わせてみ 
たらいかがでしよう力‘。 

な III さんの場合は スロッ トが4 つ あるの 
でまだいいのですが，2 スロット しかない 
EXP 巨 RT や XVI ユーザーはビデオボード 
だけですベての スロッ トがふさがれてしま 
います。恶名高いビデオボードというのら 
うなずけます。 （影山が昭） 




Z - MUS にシステムの MML を使つ 
て CM -64 の初期化をする場合 
は， 

. RO し AND _ EXC し USIV 巨 $10, $16 
ほ 7 F ， $00, $00， $00} 

で斤えるそうですが SC -55 でもそのような 
機能はあります力、。埼玉県阿蓋達也 
本誌1992年10问巧82ページで CM - 
64/32 L のか期化について酱か 
れていますが， CM -64/32 L で 
はア ドレス $7 F . $00,$00にデータを送信す 
ると架器の設定が初期化されます。10巧号 
の記:がでは， 

. ROLAND-EXCLUSIVE 16,22 
{$7 F , $00. $00} 


li 


となっています力;，これではアドレスをす行 
をしただけでデータを送倩したことにはな 
りませんので初期化は‘夾巧されません。も 


う1個$00をがぃて（別に$00でなくてらぃ 
ぃのですが)， 

. ROLAND—EXCLUSIVE 16,22 
{$7 F . $00. $00. $00) 

のようにすべきです。 

さて，ももろんこのか期化機能を持った 
アドレス は SC -55 シリーズ ( GS モジュー ル） 
にもが化します。 SC -55 の マニュアル 78ペー 
ジの下段を参照してくださぃ。 

「システムをリ七ツトし〜か期化します」 
とぃう説リバのアドレス $40，$00，$7 F が化化 
できることでしよう。ここへ CM -64/32 L 
同様に デー タを送信してやればか側化がり- 
えるわけです。具体的には， 

. ROLAND-EXCLUSIVE Sl 0,$42 
= {$40, $00. $7 F , $00) 

とします。 

こうぃった機能はヤマハ TGIOO にもあ 
ります。 TG 100 では村機のマニュアル94 
ぺージにあるとわりのメツ七ージをぶおし 
てやることで災现できます。 

.EXCLUSIVE { $43, $10, $27, $ 
30, $35, $06. $00, $15) 

となります。 

こうぃったネル期化メツセージは巧定の 
MIDI 楽器をりい、む演葵データを作成する 
ときは必ず巧ぃましよう。むわなぃと前に 
满葵してぃむ曲の設まががることになりが 
望どわ0の演葵がなされなぃことがありま 
す。 り巧川蒂け]) 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りくださし、。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，わ寄せいたピいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システ厶構成，必要なら図も入れてこと細 
かじをいてくピさい。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でも'答えすることじなって 
いますのでご了承くピさい。なわ，質問の 
内容じついて，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してくた‘さいね。 
宛先：〒1〇8東京都港区高輪 2-19-13 

NS 富輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱 J 係 
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FROM READERS TO THE EDITOR 


今年も残りはあとわずか。さあ，やり巧 ントだって盛りどくさん。「きいから J な 
したことを一気にやりぞくすんだ！12 んていって，おうちにとじこもってちゃ 
巧は，を年会やらクリスマスやら，イべ ダメですよ。 


♦ヨ，ヨンセンマン だあ一。実は私の就職志望 
先のなかに某 CG 制作会社があったのですが，そ 
このモニタに ヨンセンマンが ぐ じよ ぐ じよ 動き 
回っていたんですよ。で，かんじんの入社試験 

の結果はといいますと . 。くそ一，ヨンセン 

マンなんかキライだ一(さかうらみ）。 

嗟峨進 (23) 秋田県 
う〜ん， ホ豐プレゼントがヨンセンマンじ 
やなくてよかった（やつあた0するために 
が:しい，なんていわれちやったら……もよ 
っとフクザッ）。 

♦シャープシス テ ムサービス じ就職試験ををけ 
じ行き.みごとじが堕されてしまった。もっと 
「 X 68000 を使っています」とアピールして わけ 
ばよかったなあ。 シャープシス テ ムサービス じ 
合格した人，これからシャープのため，ネ厶たち 
のためじがんばってくどさい。やっぱり，成績 
かなあ。う〜ん!？ 水を国を （18) 滋賀県 

今ザの就職は脱しいをうですわ。ボ人もが 
によって化があるけれど，人生も架あれば 
常ぁり， 火よ夫ですよ，ねっ。 

♦最近，人生に疑問を感じています。私の人生 
って，なんなんでしよう？ 

山岸稔 （19) 埼玉県 
だから，があればおあり，いろいろあるん 
ですよ，きっと。いろんなことにトライし 
て，ホえてみてね。 

♦今度発売される「デスブレイド」，実は私が某 
データイーストに勤めているときじ，初めてメ 
インでグラフィックを担当させていただいた作 
品です。すでじあの頃のグラフィックの者の大 
半は別の職場へと「とらば一ゆ」し，企画者も 
辞めてしまったようです（人の出入りが激しい 
業界ですね)。今見るとドット絵の見せ方もまだ 
まだ甘く，恥ずかしい気もします力、‘， X 68000 じ 
移植されるのはうれしいです。 

橋本ネ日典 (25) 東京都 
化き別れた乎供が成度して戾ってきて巧を， 
なんていったらわわげさかな？ でも，「も 
かが使って るマシン」へのが 做ですから， 


ネをにうれしいのでは……。発なが;裝しみで 
すね。 

♦ 10 月号のなかよし姉弟を読んだ。おや？こ 

んなところに 「SHAKEHIPj と香いてある。岡村 
さんはホ米 CLUB のファンですか？（ポクもこ 
の服がしいな一） 木村亮 （19) 静岡県 

ファンの 多い「なかよし帥ホ J 。 ぶ丫•ちゃん 
ととらに，「特樂」とか「別册川如 」へのを 
望の声む。 I 词がさん，これからもがんばっ 
てくださいね。 

♦日月下旬から10巧初めまでの2週間，教育実 
習に行ってまいりました。2名ほど， Oh ! X の読者 
が生徒じいて，ときどきパソコンの話で盛り上 
がりました。毎日3時間睡眠どったけど，終わ 
ってみるとあっという間でした。あぁ，これで 
やっとゲームができるぅ (2 週間一度も X 68000 
じ触れなかった）。 岩瀬黃代美 (20) 福岡県 
で，そのつづきの化巧が，下の巧税イラス 
卜にあるのですね。うんうん。まあ，なに 
はともあれ，わっかれさまでした。 

♦ 10 月号の 「0 h!X LIVE SPECIAL 」 じは驚いた 
が，それが上に「よいこの SX - WINDOW 講座 J じ 
はビビリました。リスト2のあの文華には，あ 
の CD を聴かないとわからないネタがあるし， t 义 


前の 「SHIFT BREAK 」 にもあれに ハマって いる 
人がいたようだし，ここらへんで特集でも組ん 
でみたらどうでしようか？ ディスクでもつけ 
て， CG や MUS に，さらに D 6 GA じよる変身シーン 
でも入れれば.売り上げ倍増まちがいなしでし 
ょう。 由岐中康司 (21) 巧奈パ I 県 

セーラームーンフアンは，み 1 か， 巧' ぶに 峭 
ぇ統けている膜がです。 

♦セーラームーンのカレンダーをま文してしま 
った。 井戸直樹 (22) 岐阜県 

あああ……とうとう，こんな人ら……。 
♦あ〜。みんなセーラー厶ーンじはまってる！ 
杉山隆一 （18) 埼玉県 
をういうアナタも，もしかして……? 

♦ 10 月号の 「LIVE SPECIAL 」 の美少女殺±セー 
ラー ムーン を娘に見せたら， ぜひ聴きたいとの 
こと（娘は毎週見ていてファンです）でしたが. 

XI 用なので， X 68000 用に変換できないか思案中 
です。 小林県 (36) 埼玉県 

セー ラームーン フアンって いうと，お近は 
なぜ’か，ある一をのが齢が/の I パ性が化い巧. 
かんできてしようがなかったのです力す.こ 
ういうわおを閒くしちょっと义‘じ、（？） 
……（ナゼだろう）。をれはさてわき，これ 
を機をに，わ壌さんと一緒に X 68000 を使っ 
てみてはいかがで し よう？ パソコンの 
「巧本か巧 J も，いいかも。 

♦突が，うちのカミさんが「上海」じ巧ったの 
で，まず「信州」をやらせてあげた。おまけに 
「スーパー上海ドラゴンズアイ J を買ってあげ 
た。これで我が家の X 68000 の株も上がったじ違 
いない。をのボーナスで ハード ディスクが買え 
るかもしれない。 木趙英夫 (33) 愛知県 

パソコンューザー巧加計画の萊一おは'袭庭 
のから！周ぶ機器のた夹でか適なパソコ 
ン化巧を！……でも，をのうもじ，熱中 
した奥さんに X 68000 をとられもゃったり 
して……。をしたら，らう1たけって，一 
統に Oh ! X 読んでくださいね。 

♦進藏さんが無茶な法文をつけるので，何か 
MIDI を買ってこようかと思います（家を建て替 
えるそうなので，今はやめとこうと思ってたの 
じ）。口ーランドさんは彼に菓子巧りでも持って 
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いってくださ L 、。 ところで， マニュアルがネル！:、 
者向けの音源て.どれでしょう？ いくら性能 
がよくても，使いこなせなかったらどうしよう 
かと思ってます。店の人に問こうにも， MIDI = ミ 
ュージ郎しかタロらないんだもん，某店は……。 
大阪まで出かけようかな……。 

雅井理恵 (25) 和歌山県 
义氏 によるし SC -55 のマニュアルは結桃 
いいよ，とのことですよ。をれにしてら， 
ネルレち•じとっては， マニュアルの わかりや 
すさって，とても人-がなことですよわ。で 
も，もうひとっかぶがあります。をれは， 
詳しい人とゎお速になって，をの人を「人 
I ! りマニュアル J にしてしまうことです。旬1 
ってることをゎ//: いに がえなえば，バージ 
ョンアップ（人 |! ij の，む）もカンタンです。 

♦ 10 巧号の 「STUDIO X 」じ 「 S 端子ががしい」と 
いう話がありましたが，ネ厶は日本ビスコムの 
「 S-RG B (2 1 P ) プロセッサ」 を CZ -600 D じつないで 
います。すると，ディスプレイ TV が「高稍細モ 
二夕 J じ早をわりします。そこいらの低画質大 
画面 TV など目じゃありません。しかし，プロ セ 
ッサが高い （38, 800円）のと，多少の改造が必要 
(21 ピンと15ピンの同期信号の違いのため）なの 
で，マニア向けかもしれません。というわけで， 
私のディスプレイ TV への要望は， 「 Y / C み離に= 
次元フィルタを！」です（シャープのビデオ 「VC 
- BS 500/400」 にも搭載されています）。 

P . S . CRT フィルタ 「 BF 68 PRO 」 をつけると.黒 
が締まってをがきれいじなります（いわゆるラ 
ベンダーマスク）。 植木正幸 （23) 神奈川県 
な造が化が，というのはすべての人にオス 
スメ，とはいきませんが，こういう-平もあ 
るのですむ。さす力':， X 68000 ューザ ー（ ？）。 
♦ひと足早いサクラサク。大学院に合格しまし 
た。とりあえず，今後2年間の行く先が決まり， 
ほっとしています。ところで，10巧号の表紙の 
生き物.これ何でしょうかね。思うじ，これは 
体を半みじ切敞しても両方とも再生するという 
プラナリアではないでしょう力、。 

松永貴輝 (22) をタロ県 

♦ 10 月号の表紙は何？ 水玉ですか？ 

早川敏志 （17) 宮城県 
♦これから.表紙絵に「題」をつけてもらいた 
いですね。10月号は金をのおたまじゃくしなの 
でしょうか？ 田中拓弥 （19) 愛知県 

♦ 10 月号の表紙絵は，いったいなんた•ろう？ 
水滴がもし生きていたとしたら……と力、。きっ 
と，わたまじゃくしなんでしょうね！ 

宮が毅 (22) 長野県 

♦ 10 巧号の表紙って，なんかアヤシイ . 。最 

近，表紙がブキミになってきたなぁ。 

服部直幸 （19) 福岡県 

♦ 10 月号の表紙はすごいですね！ なんかツル 

ツルで……。自みはこういう CG はとても好きで 
す。 田錦 S ム司 （18) 広島県 

♦ 10 月号の表紙は，どっちが上か下かおんでし 
まう CG ですね。本当は，上下が逆じゃないんで 
すか？（いや，まてよ。やっぱりこれでい一の 



かな。う一む） 佐藤一秀 (35) 愛知県 

♦ 10 月号の表紙のモデルは，もしかして.昔テ 
レビでやっていた， ヒューヒュー，ポーポーと 
かいう名前のオバケではないでしようか？ 実 
は新型のツインビーとか？ 指が4本というこ 
とは，ミツキーマウスのパワードスー、ン * 産型 
とか？ それともバグの大群？ あ一気じなる。 
ぜひ正体を教えてくピさい。逆さに見たほうが 
自然に見えるのは歳のせいでしようか？ 

を本イを康 (26) 東京都 
はかにも，イラスト人りのハガキと力’，「き 
れい」「ブキミでよかった」「ががだ！」な 
どなど，いろいろなご嘘がをいただきまし 
た。人それぞれ您じんが述うのっておもし 
ろいですむ。か巧のん-は，いまごろニンマ 
リしていらっしゃるかも。 

♦裸眼立体視がうまくできない人にコツをかし。 
平行ま：絵をつきなけて遠くを見る 
交差ま：給と目の中間の空間を見る 
というつもりでやると，うまくいくと思います。 

黒田隆之(の)大阪府 
♦立体視！一時期，觀中しました。一度でき 
るようじなると，もうヤミツキじなります。当 
時，大学の図さ館で立体視図を探しまくりまし 
た（生物，化学に多い）。意外な利用まとしては, 
間違いさがしクイブに使えるということです。 
異なっている部みがちらつきます（マガ〇ンの 
最後に載ってるヤツなど楽勝)。 

杉巧謙一郎 (24) 静岡県 
なるはど，をんな利り J リ;•が……というわけ 
で，さっそく試してみむか叫巧ですが，1!り 
述いさがしよりもか化:がとの練がのはうが|ホ 
|! ij かかっ もゃい ました（でも，これからは 報 
勝さっ！》。 

♦某 A 大学の学校案内のバンフレツトを眺めて 
いると，学生の寝室の机の上になにやら見なれ 
たものが……。わわ，よく見るとそれは X 68000 
PRO ( II ?) ではないですか。シャープは巧衛斤 
の管轄じまでシェアを広げていたのですね。さ 
すが目のつけどころが， t 义下略。 

国部恭司 （18) 佐賀県 
よくながっきましむね。さすが II のっけど 
こわがい）。 しかして，をうやってじわ 


じわと X 68()00 のななをしてる のだった、) 
して……。っぃでに，さりげなく Oh!X() 扔 
ぃててくれたらよかったのにむあ。 

♦ 「チヤ—ハン」と「焼飯」と「ピラフ」の違 
ぃを教えてくださぃ。横田耕一(の)愛知県 
む化の I も U 巧がリもによるし 
チヤーハン【•け版】 一やきめし。[>||||礼お。 
やきめし【焼（き）版】①化を;山でぃむめて 
かった料リ II。 ぃりめし。 チヤーハン。 
②搞り化を火であぶったもの。 

ピラフ敝に肉やえびを人れ，ぃためむが. 
啡。 I>pilaf 

とのことですが……。どう递うの？ 
♦皆さん，「島野路子」と書ぃてなんと読み，こ 
れが何かご存じですか。「しまのみちこ」と読ん 
でホ性の名前とぃう人がぃるかもしれません。 
間違ぃとはぃぃませんが，実は「しまのじこ J 
とぃう鳥の名前なのです。ちなみにワーブロの 
変換では「島の事か」になってしまぃますが， 
日本語とぃうのは難しぃですね。 

藤原彰人 (22) 岡山県 
珍しぃ I 川’の人などは，わかしな'变'换をさ 
れてしまって腹を、‘/:てることもあるのでは 
なぃでしょ うか。 ，じはきっとな L •，なぃだろ 
うけどむ。 

♦ ASK 68 K で「わすまん」を変換すると，「オ スマ 
ン帝国 J と，勝手に「帝国」の 2 字が入るのは 
大きなお世話だと思う。こんなことを知ってぃ 
るのはイランまのレポー ト をさく ハメ になった 
からなのた’が（もう提出したよ；')，それじして 
も，なぜ 「オスマン」 ピけおまけつきで変換さ 
れるのだ。 矢野啓介 （19) 北海道 

は力，にも，わまけつきのことばがあるか 
しれませんむ。でも「わまけ」って I 州ぃて， 
むん力•がした'ィいこむるわ•巧)化さんは.やっ 
ばりが、だけ……？ 

♦ メガネ屋の X 68000 じつぃてですが，僕は6キ 
くらぃ前に見ました。とぃっても，ぃまのよう 
じ箱に入ってはわらず，カメラやディスプレイ 
はむきだしで（キーボードと本かはぃちわう，う 
しろじ隙してあった），また•「試作段階」とぃう 
感じでしたが……。そこでの話。初めて X 68000 
じ触れたネ厶は，「おわ，これがトラ ックボールカ、 J 
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と，ボール部みを思いきり，ズドン . 。この 

あとは……ぜひご自みのマシンでわ試しくださ 
い。合掌。 

追伸（で）さん，今度復活祭してください。 

巧田雅己 （17) 広島県 
トラックボールとのわつきあいは，「破嫂•」 

から始まったのです力 . 。 をの i きから 

トラック ボー ルの 「簾」に憑かれて いる あ 
なたは，きっともう一化 X68000 から離れら 
れません。火がにしてね。 

♦夏休みのバイトも終わり，これでハードディ 
スクゃ C コンパイラが買えます。 「巧 跡発掘調 
査」と聞こえはよいが「±方」と同じようなこ 
とをI力月もゃってきたので，腰がとても痛い 
のです。しかも再試が山ほどひかえているのに 
……（ちなみに1コ.スゴイ石器を見つけた）。 

巧井国彦 (20) 静岡県 
す，すごい！どんなむ器を ioL つりたんで 
しよう。飲しいものら n えるし，充奠した 
バイト化巧でしたね。きっと腕如もっいた 
でしようし……。 

♦ソフトの発売日は，遅れて当たり前といった 
風潮があるようどが，一般の常識に当てはめる 
と，すごくわかしくないですか？（だって普通 
仕事の納期が遅れるって大変なことじゃないで 
すか） 左拳 (23) 愛知県 

をうですよね！（し化わず声が大きくな 
る）于まどわりにおなしてくれないし雑 
誌の編集円程が……。でもまあ，よりよい 
ものを作るためじ，いろいろ事情があるの 
でしようね。メーカーの方々，が'んばって 
くださいね。 

♦CD をみ解して掃除する僕を，ち人は変な目で 
見る。なぜだ，なぜなんピ〜。 

ニロ康宏 (20) 福井県 
まさ力‘，テレビと力，ビデオと力 •パソ コンと 
力‘輪除機とか洗滿機とかエアコンとか卜一 
ス ターと かか化器と力 >FAX とかコピー機 
とか……なんでも々解してす濟除してるんで 
は？（ウチのもしてほしいなホ…… ) 
♦日本へ帰りたい……。る口博一 (26) 大阪府 
外間でのわ仕事は，きっといろいろ大巧な 
のでしようね。でら，儿気を化して，イン 


ドネシアならではの ユニークな休 験記と力‘， 
ゎ待•ちしてますよ。ねっ。 

♦ぐしぐし（©ち瀬貴代美）ってさくと載るって 
本当ですか？ 各務剛二 （19) 愛え口県 

嘘です。あれ？ でも，このハガキ贼っち 
やったなあ。ま，いい力’。特別にね。 
♦ハードディスクを買うためじバイトを始めま 
した。メモリもコプロもがしいし，バイクと新 
しいスキーウェアと服と，それからホ。 

加藤安弘 （18) 滋賀県 
お後のだけはゎ命:じや巧えむいなあ……。 
あ，でもバイト化で化をいがあるかも。 
♦先日， NHK 教育テレビの「•海外ドキユメンタリ 
— 」の CGA 特集を見ていて，その CGA 制作者の根 
気に感'むしてしまった。すごいなあ。 CGA の 3D 技 
術も上がって，数年後には，ちょっと見では現 
実の人間と変わらないものもできてしまいそう 
です。そうなると， OVA 「メガゾーン23」の時祭 
イヴも夢でなくなるかもしれませんね。 

小林裕昭 (22) 東京都 
思いどゎりのものが作れて，をれを自山お 
化に動かせるって，カッコいいですわ！ 
ほぉら，あなたもやりむくなったでしょ。 
♦夢の中でアセンブラのプログラミングをする 
ことほど.気みの悪いものはほかじあるまい。 

河野太郎 （19) 東京都 
嬰の|||でバグをお化する，という体験をし 
む人もいますよ。がィ，修業が化りんよ。 
なんてむ。 

♦私は何かを揃えることはすごく巧きなんだが， 
実際に巧立てているのかというとそうでもない。 
このI年キあまりでゲー ムソフ トが約40本。た 
いてい，やりぞくさないままがり出し，エンデ 
ィングを見てないのもいくつかある。プログラ 
ミングをしようと買った 「THE 福袋 V2.0」 も，そ 
のまま。何もやって なし、。 今度は Oh!X のうしろじ 
あったX閒 K Programming Series を買わうかなと 
思ってる。恐ろしい。吉本康孝 (20) 福岡県 
をうです力‘。あなむは「コレクター」なの 
ですむ。私？ 化立っらのが……。くすん。 

♦数学のテストで「おいしいカレーの 作りち」 

を害いて点をもらったという話を聞いた。私は 
こんど，宮がりえ巧きの化学の先生のテストは， 







テスト用紙をきがりえの コラー ジユじしよう力、 
と思っている。いや〜大学の先生って話せるな。 
高校のときなんか，歴史のテストで「〜の時代 
の背景を害け」という問題に，田んぼや山を描 
いたらペケだったもんな（当がといえば当がだ 
が)。 鈴木武虎 （18) 愛知県 

あのう……テスト川紙に コラー ジュって， 

I刷が巧にできるのでしょうか？ なんか， 
化学の勉強をしたほうが-乎っとりザいよう 
な気もするのですが……。まあ，とにかく 
健脚をがります！めでたくが位をもらっ 
たあかつきじは，ぜひとも，をの「作品」 

を Oh!X にも投稿してね。 

♦そろそろ修論をまとめないとスキーに斤けな 
い。でも，バブルがはじけてネタがない。 

五十嵐豊 (2 日)千葉県 
バブルがはじけるとなくなってしまう？ 

いったい，テーマはなんなの . ? ? ? 

♦とじかく，いそがしかった！ 何がいそがし 
いかって，9/24〜30(主•日を除く）じうちの会 
社で所属対抗バレーボール大会というのがあり 
まして，この間うちの課のチー厶は勝ち続け， 
その結果，試合後は飲み会。水曜を除いて飲み 
っぱなし！ 9/30じ負けたのでやっと飲み会 

地獄から解がされたかと思ったら，10/3，4と 
課内旅行。またもや飲み会の嵐！そしたら10/ 
6じは課内送別会でまたまた飲み会！ ほんと 
じつかれた。 本田英雄 （23) 埼玉県 

飲みを地獄！う，うらやましい。ひ仁が 
かけてくだされば，よろこんで「身化わり J 
になってあげたのじ……。 

♦音楽！私には悪夢のような思い出がありま 
す。いまから6年ほど前，私の弟はへビメタ（「ア 
ンセム」とかいう グルー プ） のボーカルで， 巧を 
公会堂での公演にムリヤリ呼ばれたことがあり 
ます。周囲は16〜17歲のへビメタヤング！み 
んな，イスの上に総立ちして，歓声の風！ 巧 
気の集団！ ……静かなクラシック.リス ナー 
の私には（今なわ）信じられめ異世界でした。何 
万人もの群衆の中の異邦人と化した私は，「群衆 
の中の孤独」を思いきり巧わいました。怖かっ 
た。 巧本慎太郎 (31) 北海道 

巧がって，感性になわないものはただの擁 
がっていいますからねえ。をれにしてら， 
へビメタらクラシックら聴く私は，ホせ 
巧？をれともただの節被なし？ 

♦バブル崩壊のため，世の中が不景気となり， 
入社キキにして自宅待機となってしまいました。 
友達も10月いっぱいでクビになってしまうそう 
です。社内に嫌いな人が多く，会ななんて辞め 
てしまいたいと思ってはいたのですが，自宅待 
機となってしまうと，早く会なじ戾りたい，た 
ピそれピけを考えています。ネま局わがままな人 
間なのです，ネムは。 

また，最近他人の嫌なところがよくみえるよ 
うじなりました。私がこのようじ感じているの 
だから，おも他人様から同様な感情を抱かれて 
いると思います。完璧な人間というのは無理で 
すので，そのなかじあって，個性は消'さずに日 
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頃の態度を改めてみようと思います。 

前田賢一 (2 日)静岡県 
仕がやを利:って嫌なこともあります力':，い 
ざ，なくなっちゃうと，やっばりつらいで 
しようむ……（しみじみ）。でも，ここでど 
うする力‘が，これ力，らの分力•れり力，も。し、 
ろいろなことを巧認識するための I 刷りを与 
えられたのかもしれません。「充•屯朔 I !り」だ 
しなって，くじけずにがんばってください 
む。をのうも，うれしいご報告がくるこ t 
をわ待;ちしていますからね！ 

♦ 10 月号 171 ぺージの「 CD-ROM Drive for X 68000 
売り上げ倍増計画」は，本当は友人「イ尹藤を J 君 
の発案なんです。すみませんが，そういうこと 
ですのでつつしんでも'わび申し上げます。次回 


こそ自みのネタで載るず！ 

高橋大介 (21) 愛知県 
わやわや，をうだったのです 力，。 をれなら 
ば， 「 S 人寄れば父碟の知ぶ」と力‘「おも三 
本集まれば析れない」 t かいうこ}:ですし 
わな達もうひとりを加えて，さらなる坡強 
(?) の巧增計画，わ願いしますよ。 

♦マリオ ペイントで音楽に目ざめた私は MUSIC 
PRO -68 K を買いに走った力ないので MUSK 
STUDIO を買ってしまった。だけど，これは MIDI 
がないと動かないのた‘。また’また‘目ざめはこな 
いようピ。 新井一成 (22) 埼玉県 

U ざめはもう始まってるじやないです力’。 

今腹は，巧楽闕述の投稿もわっ。 




毎言苗5揭示ぉ J 


亀仲間 


★「酉夢（とりむ）_!では，新規会員を募集します。 
月に1回， X 68000 用のディスクマガジン発行を 
主な活おとしています。会員の方にプログラ 
ム&データをお稿してもらい，編集本部がまと 
めるという，巧脳俱楽部のようなサークルです。 
興巧のある方は500円々の郵便か為替を同封の 
うえ，下記の住所に連絡してください。〒514 
=まあま市お見巧 630-3 西敬史方「酉夢」 
★このたび， 「 CURECj では12月発行予をの 「 D に 
K CUREC MAGAZINE Vol . 7」より内容を一盾 
充実させ，活動を本格化することじなりました。 
そこで第2ホ会員を巧集します。毎月2枚のデ 
ィスク会報は，文章やプログラムなど盛りだく 
さんの内容です。「誰もが気軽に参加できる活 
お J を前提としていますので，ネ刀•巳、者からプロ 
の方まで X 68000 を持っていれば年齢，性別，経 
験などいっさい問いません。 「 CUREC 」 の活動 
じ巧ホを持たれた方，ザひ入会したいと思われ 
た方は，下記の住所まで120円切手を2枚同封し 
てお送りください。祈り返し入会申込書と活動 
内容を説明したサンプルディスクをお送りしま 
す。〒48日愛:が県尾張旭市新居巧今池29り-2水 
野方 J . X . U . C . CUREC 「第2次を員募集」係 


、隆売ります 


★アイテックの SCS レ、ードディスク 「 TX -130」 
O 30 M バイト）を送料込み50,000円， X 68000 
XVI 用 2 M バイト増設メモリ 「 CZ -6 BE 2 AJ「CZ 
-6 BE 2 B」X 2を，それぞれ送料込み25,000円で 
壳ります。 「 TX -13 日」は箱，付巧品あり， 「 CZ - 
6 BE 2 A 」「 CZ -6 BE 2 B 」 は本体のみです。まずは 


参ネ皂載ごを望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•キお•連 
絡方法…… ) を明記しても'申し込みください。 

参ソフトの売買.交換じついては.いっさいネ看載できません。 
♦おり引きについては当編集部では貴任を負いかねます。 

♦応募者多数の場合.巧載できないこともあります。 

参紹介を希望されるサークルは化ず会誌の見本を送ってくピさい。 


官製ハガキで連絡してくどさい。〒097北•海道 
稚内巿緑卜 10-23 小川アパート2号ま山崎 
紀明 （22) 

★ X 68000 用 SCSI ボード 「 CZ -6 BS 1」 を15,000円 
前後，10データ製 X 68000 用 2 M バイト巧設メモ 
リ 「 PIO -6 BE 2」 を30,000円前巧で売ります。す 
ベて箱，説明書あり。ホ望価格を書いて往巧ハ 
ガキで連絡してください。〒 520-30 ぶ餐県栗 
太郡栗東巧出庭 630-1 井がま二 (21) 

★ X 68000 用カラーイメージユニット 「 CZ -6 UTI - 
BK 」 を34,800円，14型ディスプレイ 「 CZ -603 D 
- BK 」 を25,000円，テレビチューナ ー「 CZ-BTU 
- BKj をけ，000円で売ります。すべて箱，マニュ 
アル，付属品つきです。連絡は往巧ハガキでお 
願いします。〒38日長野県長巧巿大字棉巧2638 
を石知德 (29) 

★ Roland 「 CM -64 j + 力ード1枚を65,000円（送料 
込み）で売ります。新品同様，保証香あり，ただ 
しおなし。連絡は電話番号を明き己のうえ官製ハ 
ガキでお願いします。〒816福岡県春日市小を 
213-1 春日サンハイツ 9-504 井上まこ义郎 （19) 


国男^いぶす 


★ MZ -1500/2500 用 FDD 「 MZ -1 F 07」 を20,000円 
下， MZ - 2500用増設 RAM 「 MZ -1 R 26」 を5,000 
円程度， MZ - 2500用マウス 「 MZ -1 X 10」 または 
同等品を2,00日円程度で買います。連絡は官製ハ 
ガキ，封書，または往なハガキでお願いします。 
〒日50北海道室蘭市水元町 25-21 ハイツラポ 
-卜 C 2 日6号羽生知浩 (20) 

★ハンディスキャナ 「HGS-68J (完か，付属品つ 
き）を送料込み2日，〇日〇円で買います。連絡は往巧 
ハガキでお願いします。〒889-21宮崎巧宮崎 


市大字加江田537長峰ま义 （27) 

★ X 68000 用お張 I / O ボックス 「 CZ -6 EB 1 -BKj 
(黒）を6日，日日日円前後で買います。多少のなはか 
まいません。また，ファミリーコンピュータ用 
の光線銃を50,000円くらいで買います。ホ望の 
価格を香いて往巧ハガキで連絡してください。 
干762香川県巧出巿白を巧 3-8-34 佐藤崇 
司 (18) 

★ X 68000 用数値演算プロセッサボード 「 CZ -6 
BP 1 」を40,000円程唐 X 68000 用化張 I / O ボック 
ス 「 CZ - BEBI-BKj を40,000円程度， X 68000 用 
SCSI ボード 「 CZ -6 BS 1」 を15,000円程度で貫い 
ます。なるべく付属品，マニュアルつきでお願 
いします。連絡は品物の状おを書いて，往巧ハ 
ガキでお願いします。〒491愛:知県一宮巿丹陽 
巧=ッ井け 67-2 井上を一 （19) 


ック户ンノ（一 


★ Oh ! X 1991 年10月号，け92年3月号をを1, 500円 
(送料込み）で賈います。切りはきのあるものは 
不可。連絡は往なハガキで。〒け0東京都お厳 
巧市西久保2-27-日木場健郎〇4) 

★ Oh ! X 1991 年6月号を2,000円（送料込み）で買い 
ます。 「 PC -9801 マウスを使う」の記事が巧って 
いればかまいません。まずは官製ハガキで連絡 
をください。〒け 4-02 東京都巧田巿小山田が 
を 2-5-25-201 長野充宏（け） 

★ Oh ! X 1 990 年6月号を1,000円（送料込み）で頁い 
ます。付録ディスクはなくてもかまいません力、'， 
切りなきのあるものは不可。連絡は往なハガキ 
で付録ディスクの有無を明記のうえお願いしま 
す。干631奈良県ま良巿西大寺秋な早月巧317 
アーバンスクェア103服部豆〇9) 


ィぺパな美山口 g 
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編集室から 



□RIVE ON 

この コーナーでは，本誌年間 モニタの 方々 の 
意見を紹介しています。今月は10月号の内容 
に関するレポートです。 

参現在の DTM は，ステップ入力ができてコン 
トロールチェンジやら，複雑なコマンドを使 
いこなせる人たちだけのためじあるような気 
がします。音楽ってもっと身近で楽しいはず 
だと思いませんか。高級なソフトが出るより， 
譜面入力のできる誰にでも楽しめるソフトが 
もっと充実すればいいと思っています。あと 
CD - ROM の紹介がありま したが， 私が CD-ROM 
じ望むもの，それは給本の世界です。現在， 
子供向けのビデオが多数出回っていますが， 
出ている声優さんはみな子供に馴染みのない 
人ばかりです。そこでアドベンチヤーとまで 
いいませんが，子供が自みで話を進めていけ 
るような副 I 染みのある声と，自由度の高い絵 
本が出てほしいですね。子供って大人の真似 
をしたがるのです。ピから子供向けのちょっ 
と小さめのマウスをつないで，大人と同じこ 
とをさせると喜びますよ。 

野原志貴乃 （30) X 68000 ACE - HD 埼玉県 

•特集では口ーランドの MIDI 音源や ， MUSK 
PRO -68 K [ MIDI ] などの使い方が具体的に解説 
されていて，現在の標準システムを活用する 
ための基本的な説明，という感じがしました。 


私は10月号の特集に，現状から近い将来にわ 
たる音楽巧境全体の概観を期待していたので， 
ちょっともの足りない感じです。 GM , GS の方 
向性， Z - MUS にの今後，データの共有などそう 
いったものを検討して，今を求められる音楽 
環境を提案するような記事もほしかったと思 
います。特集で印象に残った記事は， 「 Z-MU 
S にでバビンチョ」でした。これは，高速化と 
いう Z - MUS にのもうひとつの側面を見るよう 
で面白かったです。ネ厶が Z - MUS にじホめるの 
は，簡潔でわかりやすいソースと豊かな表現 
力なので，共通コマンドはもちろん PCM 8 モー 
ド も使う のが当たり前， と思っている部みが 
あります。しかし，アクションゲームの BGM 
用として使う場合，すさまじい努力が要ホさ 
れるのですね。私は今回の記事を読んで， Z - 
MUS にもひたすら速いアクションゲー厶用と 
ひたすら高機能，簡潔さを追及した DTM 用の 
2つじみかれるべきピと思いました。そして, 
両者の橋巧しをするコンバータやプリプロセ 
ツサなどがあれば完璧でしょう。 

巧戸輝光 （18) X 68000 PR 0, MSX 2 東京都 

•最ネ刀に 「 SX - WIND 0 W 開発キツト J の話を巧 
いたときじは，やった！ SX - WIND 0 W 用の 
BAS にみたいな言語が出るのか！と思いま 
したが， C 言語やアセンブラで開発するため 
のものと巧いて非常にがっかりしました 。 SX 
- WINDOW じは私もチヤレンジしてみたので 
すが，あえなく挫キ斤しました。それは，覚え 


る約まごとがをすぎるからです。実際に幸ムた 
ちがウィンドウでやりたい作業というのは， 
入力されたものを計算し，絵やグラフを表示 
する，という最低限のものさえあれば，たい 
てい実現可能た•と思うのです。現在のようじ 
なじかやるたびじスケルトンがこうで，とし、 
うのではちょっと手を出せません。そういう 
意ホでもじ I 前加! X でちらりと話が出た， SX - 
BAS にというようなものが出てこないかと期 
待しています。 

湯が聪 (29) X 68000, Xlturbolll , MZ -253 I . 

PC - I 360 K , MSX / MSX 2. PC -6601 埼玉県 
♦ CD - ROM というのは，そのメディアの性格 
上ソフトがないとどうにもなりません。プロ 
グラムに関しては，ソフトハウスが X 68000 用 
を出してくれるのを待つしかないため，現在 
の段階では紹介記事じあるようじデータのみ 
を利用することじなります。そこで問題なの 
が，面白いまたは役に立つデータがどこじあ 
るの力、，そしてどのようなものがあるのか， 
ということです。もちろん X 68000 でそれらの 
データを読めるのか，もし読めるのならばど 
のようじしたらいいのかということです。一 
般の人にとって，まだそういったことを知る 
手がかりがかなすぎます。そういう情報をま 
とめたもの （ CD - ROM で供給すると力、）がある 
といいのですが。 

矢野啓介 （19) X 68000 XVI , MZ -2500 北海 

道 


ごめんなないの 

■■■■■ 

9月号 FPP . MAC の作成 
P .90 リスト I の FPP . MAC が正常にアセンブ 
ルできませんでした。リスト I の99〜108巧ま 
での先頭じある‘* •を削除して，同じリスト I 
の77〜97行を削除してくピさい。 

なお， HAS.X ver 2.34 J »^ 降ではマクロ命令の 
化様の違いから正常にアセンブルできません。 
シャープ純正の AS.X ver .2.0 か HAS.X ver 2.43 
从前のバージヨンを使用してアセンブルして 
ください。 

10巧号ペンギン请巧コーナー 
P . I 62 Sapporo Multimedia & CGi 92 実行委員会 
事務局の問い合わせ先が FAX 番号じなつてい 
ました。正しくは，巧01 1(210)9221 です。ご 


迷惑をかけた関係者の皆様に深くわ詰びいた 
します。申し訳ありませんでした。 

11月号 SAVESC.SYS 

P .32 本文中の説明じあった起動キ——髮表 

がおけていました。が下に一おまを揭載しま 

す。 

表 I 起動キ-お表 

通常 カーソルキー 

パワーオフべクタが書き換えられている場合 
ROLL UP,ROLL DOWN,UNDO 

11 月号 EDIT 

P .46 I 行に 75 文字が上のテキストをエディ 
ットしようとすると画面がスクロールしてし 


八クに巧ずるお問い合わせは 

巧的巧仙 8)1311 (直通) 

巧〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


まい.正常にエディットできないことが判明 
しました。まず，3341„番地からの5バイト 
を. 

3341 3 A 一 CD 本 CALL $3 ABB 

3342 5 C -> BB 

3343 IF -> 3 A 

3344 67 一 C 6 本 ADD A ,5 

3345 7 D 一 05 

义上のようじ含き換え， 3 ABB ,, 番地が降の6 
バイトじが下のよう追加して くださし、。 

3 ABB 3 A 5 CIF * LDA ,($ IF 5 C ) 

3 ABE 67 7 D * LD H，A : LD A.L 
3 AC 0 C 9 * RET 

わ問いをわせは原則として，本誌のバグ巧 
報のみに限らせていたた'きます4入力ま，採 
作まなどはマニュアルをよくお読みくた'さい 
また，よくアドベンチヤーゲームの解答を 
ボめるわ電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承くた‘さし、 


176 Oh!X 1992.12. 





















Oh ! X 流 3 分間 
プロクラミンク！ 
だったらいいね 

► Oh!X 5周年記念特別企画•シヨートプロ大 
集合，いかがでしたか。鼠を（で)のシヨー 
ト プロぱ一 てぃでし力、紹介のなかった， 手軽 
じ遊べて巧:じ立つシヨートプログラ厶を，10 
人のライターたちじ制作してもらいました。 
懐かしい作品，ちょっと便利なツール，それ 
ぞれのライターの個性があふれる楽しいシヨ 
-トプログラ厶です。プログラ厶制作に当た 
っては，シヨートプログラムということで長 
さの制限もあり，ぞれのライターたちは結構 
苦しんだようです。思し、切って仕様を切り詰 
めたり，素直じあきらめ手を巧いたり，シヨ 
-トプログラ厶で収まるようなテーマを選ん 
ピリ。それでもひとつの完成された作品とし 
て，読者の皆さんは評価してみてくピさい。 
►また，このような小さなプログラ厶を組み 
合わせることで，次のステップじ進むことが 
できることを忘れてはいけません。特別企画 


で紹介したショートプログラムも，大きなプ 
ログラムじなる可自封ホを秘めています。これ 
からプログラミングを始めようとする人は， 
目標を高く，作業は地道にステップアップさ 
せることを念頭にも'いて，がんばってみてく 
ピさし、。時間はかかりますが，作品を完成さ 
せたノウハウは，必ず次の作品に生かされま 
すから。 

►予告じあるとわり，来月はハードウエア関 
係の特集です。今回は比較的わとなしいもの 
じなりそうピ，と祖当者はいってましたがど 
うなることやら。そして，なにやら怪しい計 
画の発表をどさくさ紛れに;于ってしまわう， 
という予をもあります。 

また，今月のペンギン情報コーナーで紹介 
されていた， X68000 用サブボード 「POLY 
PHONj を詳しくレポートします。すでに 
「PCM8 ボード（俗称)」としてご存じの方も 
いると思います力、’，具体的じどのようなもの 
なのか，こちらもも'楽しみじ。 

►「よいこの SX-WIND0W」 は，著者多忙のた 
めお休みさせていたピきます。楽しみじして 
いたピいた方には本当に申し訳ありません。 


•原稿じは，住所.巧:名•キお•地謀.を格 
先電話番号-徽重-イま用言語* '必要な周辺 
機器.マイコン歴を明記してください。 

参プログラ厶を巧搞される方は，詳しい巧容 
の説明，利用ま，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，##义がを明記しプログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）をホえてわ 
送りくださし、。また，掲載じあたっては. 
編集上の者 B 合じより加筆條正させていたた’ 
くことがありますのでご了承くださし、。 

•ハードの製作などをネ瓣される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実が0己棟図むホえてくた'さし、。編集 
室でお!寸のうえ，製作したハードが必要む 
場合はご連絡いたします。 

•巧括5者のモラルとして，他誌との二重巧楠， 
他擲重用ブログラムを単に移植したものは 
固くわ斷りいたします。 

ホて先 

〒108ま京都港区な輪 2-19-13 NS 巧輪ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh!X 广受)©@®」係 


SHI FT - BRE A K 


►最近学校をよく休む。とはいえ授業があるわけで 
はなく卒業研究なので，成果を上げれば出席などは 
関係ないのである。おかげで，休むなら連続てかむ 
よりも，来たり休んピりとみ散させるほうが目立た 
ないことを発見してしまった。うまくやって週の半 
みを休みじできたらいいのた•が，そうは問屋がおろ 
さないようだ。世間は厳しいなぁ，うんうん。（八） 
►遅ればせながら YM ひの TECHNO 己旧 LE を買った。 
やっぱりよし、。聴きながら思わず涙した。それと最 
近クライズラ ー& カンパニーというのも好きたい 
まの仕事中の BGM はたいていこれ。あとチェックし 
ている人も多いだろうが，フジの朝番ウゴウゴ ルー 
ガも脳綱包を似也よ く刺激してくれる。やっぱりを 
じなると調子がいし、。ふふふ。を生まれの（哲） 
►新聞を読んでいたら「天皇皇后両陛下，見たこと 
もない生物を見学」という記事があった。今年8月 
じ発見されたそうで，新華社通信いわく「動物と植 
物の両方の鞠致をもつ生物」ピそうた•が，すごいの 
が「イ寸近の住民力《食べてみたらわいしかった」とい 
う解説0さすが中国。未知の生物を食うなよ。世界 
じ誇る中劈•お里の秘密を垣間見たしたな。綿） 
►「リーサルウェポン3」を見てきた。しろ3と回 
を増すごとに全体の霖囲気が明るくなっているこの 
映画。パート4はどうなってしまうんだろう。「美女 
と野欺」も見てきた。たわいのない話なのじ結構;立 
けた。 CG との合成がウリピったらしし、が合成が ミエ 
ミエで いまいち。やはり ディ ズニーは全部手書きで 
やってほしいね0 唐） 


►日曜は暇でしょ，なんていわれることがあるが 
兼業ライターである僕にはそんなことはなし、。でも 
サ段を惜しんで腐高を香いているかといえば，そん 
なこともなし、。（すんやりしてたりゲームしてたり， 
気合を入れてイ±事するでもなし，遊びじいくでもな 
し。中島らもの木に香いていたっけ「僕にはヒマな 
んてない，あるのはサボリピ」ああ妙に納得。 (A.T.) 
► ピから Oh!X って好きなんた’けど,奇特な読者の方 
力<かの子の P にフアイルを送ってくれたので，来月， 
使うかもしれません。ディスク2がな a の大作です。 
やはり，いってはみるものです。あ，ヌードじゃない 
から安'むするようじ。ちなみじ，私がフアンクラブの 
お]代Iが皆調です。大丈夫です。をしてます。好きだ 
から，それピけです（笑)。 （K) 

► 発売初日で完売できなくて新聞ネタにもなったド 
ラクエV。僕もネ刀日に手に入れてプレイした。感巧 
はゲーム ハ’ ランスが悪いということ。 一を 重要そ 
うて'不要なアイテムが多い。最後の敵は印象力謂い 
し弱すぎる。ドラクエらしからぬ巧面の存在も疑問。 
でも，文ち!たらたらながら結構楽しんでプレイでき 
たのは，さすがドラクエというべき力、な。 （K0) 

►地下鉄銀座棟の;’まを駅ホームじ，「ゲリラを音」と 
ホ文字てホ含してあった。過去になじかま件があっ 
たのかなあ。どういうふうにま意するんだろう？ 
いったい，どんなカッコしてるのかな，見た途端ソ 
レとわかるのかな。やっぱり走って逃げたほうがい 
いのかなあ。いろいろ考えていたら，あやうく乗り 
越しちやうとこだった。まったく，もう。 （ふ） 


►うまく進まなくなるとおげる。しばらく寄り道を 
してから給う。また，うまくいかなくなると巧げる。 
そして，また拾う。僕とプログラムはそんなつきあ 
し、。 プログラミングの东ま果としてホめるのは， コン 
ピユータをイまって面白いことをやりたい， それだけ。 
また思うような結果は得られていないがいつか 
そのうちなんとかなるた‘ろう。 （J ) 

►採るべき道は;夫まった。48巧をじ張り倒されそう 
にもなったが目的のソフトがない。 Macintosh も購 
入してみたがほしいソフトは高すぎる。そこへ 
AM に M000 の登場。安くなった AM に A 3000の直輸入 
らいいと思うんだけど 「AMIGA 4000を買ったほうが 
いし、」 という熱い要望に負けそうな雰囲気0ボーナ 
スカ^飛んでしまいそう。が•これも定めか。 （A) 
► 夏が終わったばかりだと思っていたら，もう言離 
はをである。をはせらむん一色に染まりそうな気酷 
と力、。ァ ニ パロ系男性向け創作，少女系をはじめ， 
なんと旧冀いレーパー勢力か颗于しつつあるらしい。 
あの超袍的な人波には絶対に無縁ピと思って安'。し 
ていたのじ……〇しかし一度も見たことないを組 
なのに妙に詳しい自みが怖い。 (U) 

►わかげさまで，誌名が Oh!X じなって5周年。かつ 
ては読者や関係者だった人からも「変わらないねえ J 
と感心される。でも本当に大切なことはなにも変わ 
らないものだと思う。それに，パソコンの世界は日 
進月歩なんて誤解されるけど，「幕張に，21世紀あら 
わる」とかで，行ってみたら PC-982I というのが出て 
いたなんてね〇そういうものでしよ。 （T) 
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特集八ードウェアエ作 

謎の XXXXX ボードプ〇ジェク h 

戶 OLYPHON/THUNDER WORD 
X 郎 k Pro 昼 ramming Series 

X68000 CARDDRV.X 用ゲーム GOLF 
を機種共通システム EDC-T の拖張 


microOdyssey 

そのま.私は「文学かか」だった。 

といっても，べつじ「物静かで臘細な美かホ J 
だったわけではない。単に「活字中毒」の子供 
であったどけのことだ。そのへんじある，文字 
が書いてあるものはなんでも読んでしまう。巧 
容をすべて党えるわけではない。とじかく，読 
む。それは単なる趣ホどったので「読んで J さ 
えいれば私は満足た•ったのだ。 

ところがお近，ちょっと困っている。2年ほ 
ど前，ひょんなことから「雑誌の編集者 J じな 
ってしまったのだ。 

さあ，大変。 

当がのことながら，本が世の中に出るまでに 
は，数回のチェック作業が巧われる。ぺージの 
すみからすみまで「なめるようじ」眺めるのが， 
編集者の仕まのひとつである。誤字•脱字，印 
刷のずれから，文章表現じいたるまで，である。 
特に文章じついては，文芸誌などとは違って， 
表現の美しさよりも正確で誤解を生まないこと 
がを巧先なので，筆者の原稿に手を入れること 
もしばしばである。その結果として，「重箱のす 
みをつつく」性みがしみついてしまうのだ。 

先日も，ひとりで某アドベンチャーゲームを 
やっていたときのこと。 

私は，小説を読んだり，映画を観たりすると 
きも，わりと，のめり込んでしまう質である。 
そのゲームは出来もよくて，結構サクサク進ん 
ピので.その時も，気みはすっかり敏腕刑事， 
であった。そして，殺人き件が起き，私は聞き 
込みを開始した。 

被害者は東京在住で，証言者はその秘書，こ 
こ，ネ受人現場は北•海道である。秘書はいう。 

「北海道へは観光に出かけたそうですよ」 

あああ……。このたった一言の台詞で，私は 
一瞬じして巧人現場から，夜中にゲームをして 
いるひとりの部屋に，はじき飛ばされてしまっ 
た。ここは北海道なのじ，どうしてここで「観 
光に来ていた」っていってはくれないのか . 。 

すぐに気をとりなわして，こころは再び化海 
道に飛んでま件は解ましたのだが，まあ，こん 
なことはたいしたことじゃない。ただ，を近， 

日常生巧すべてがこの調子だから困っちゃうの 
である。言案というのは，あからさまな間違い 
ではなくても，いいまわしじよってどちらにも 
をけ取れることだってある。本などを読んでい 
ても，そういう部みがあるとついひっかかって 
しまう。それが重要なことならよいが，気をつ 
けていないと枝葉末節のところでも，ぐちぐち 
考え込んでしまう。まったくもって，本末転倒 
である。これでは「職業病」だなんて笑ってい 
る場合ではない。 

だいぶ前のことじなるが，雑誌に載っていた 
詩の一節じ，こういうのがあった。 

ことばはうそをつきますか 
ことばがこころをうつさめならば 
ことばはうそをつきますか 

そう，言案は嘘をつくことどってできるのど。 
それはひとつの表現上のテクニックだから，善 
し悪しをいうわけではないが，重要なことだ。 
言葉っていうのは私達のを志そのものなのでは 
なく，ををを表す道具じすぎないということを， 
私はつい忘れてしまうことがある。言葉に踊ら 
されてはいけないのど，と反省することが多い 
今日この頃。 （ふ） 


バックナンバー巧備店 


東京 

神保町 

=省堂巧田本店 5F 
03(3233)3312 


// 

書泉ブッ クマート BI 
03(3294)001 1 


// 

書泉グランデ 5F 
03(3295)001 1 


秋棄巧 

T-Z0NE 7F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重州 

八巧洲ブックセンター 3F 
03(3281)181 1 


巧宿 

紀伊国屋書店本店 
03(3354)0131 


巧田馬巧 

未来堂書店 

03(3209)0656 


巧を 

大盛堂書店 

03(3463)051 1 
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旭屋含店池お店 
03(3986)031 1 
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くまざわ書店八王子本店 
0426(25)1201 
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償お 

有機堂巧おが西口店 
045(311)6265 


// 

有隣堂ルミネ店 
045(453)081 1 


巧が 

有隣堂巧が店 

0466(26)141 1 

神奈川 

巧木 

ち巧堂ホ木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 
0463(54)2880 


定期購読のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をごホ望の方は紹じ么みの 
振替用紙の「申込書」側じある r 新規 J r 継 
続 J のいずれかじ0をつけ，必要事項を明記 
のうえ.郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際巧されるキ券は領収書になってい 
ますので，大切に保管してくた‘さい。なわ， 
すでにを期巧統をご利用の方には期限お了の 


干菓 

寺白 

が星堂カルチェ5 
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舱係 

リブロお巧店 

0474(25)01 11 


// 

芳林堂書店ま田;召店 
0474(78)3737 


干葉 

を田屋千菓セントラルプラザ店 
0472(24)1333 

巧玉 
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黒田書巧 

0492(25)3138 


"In 

を渊♦店 

0482(52)2190 

巧が 

水戸 

川义書店が前店 
0292(31)0102 

大お 

化区 

化屋♦店本店 

06(313) 1191 


都を区 

巧々堂京巧店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

才一厶社書店 

075(221)0280 

をが 

を古屋 

=ち堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン S 上おず店 
052(251)8334 


刈を 

=ミ羊堂♦店刈を巧 
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平安堂が田店 

0265(24)4545 

新谓 

新潰 

紀が國屋害店新渴店 
025(241)5281 

化海道 

室商 

ま巧エタ大学生協 


0143(44)6060 


かし前じご通知いたします。継続ホ望の方は, 
上記と同じ要領でわ申し込みくた‘さい。 

巧かをれご希望の方へ 
本誌のお外発送代理店，日本 IPS (株）にわ' 
申し込みください。なわ.巧読料金は郵送方 
ま，地域じよって異なりますので，下お宛化 
ずわ問い合わせください。 

日本 IPS 巧ホ会社 

〒101東ま都千代田区が田巧 3-11-6 
003(3238)0700 
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■発充元ソフトバンク株式会社 

■出が事業部〒1〇8まま都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
Oh!X 編集部任03 (5488) 1309 
出版営業部任03 (5488) 1360 FAX 03(5488)1364 
広告営業部巧03 (5488) 1365 
■印刷凸版印刷株式会れ 

◎ 1992 SOFTBANK CORP . 雑誌021 79-12 本誌からの無斬転載を禁じます。 
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講統方法：ま期贈統もしくはソフトベンダー TAKERU でわ賈いホめいただけます。 

★ま:巧麻統の場合=購統料6ヶ月み6,000円（送料サービス、消 巧 税込）を、 

現を書留または郵便振替で下記の宛先へわ送り下さい。 

現を書留の場合：干171東京都豊島区畏崎 1-28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 满閒製作所 
郵便振替の巧合：東京 5 -362847 ㈱ 満閒製作所 
•ご法文の際は、郵便番号-住巧-氏名-巧話番号をおれずじ記入して下さい。 

• 3.5 インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

•新規購銃の方は「新規」と明記して下さし、。なわ、特【二購統開始号のごお定がな 
い巧合は既刊のあ新号からわ送りいたします。 

•製品の性な上おおじは応じられませんが、わ申し出があればを期購統を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でわボめの巧合= I 部じつき1,200円（ミ肖 巧 税込）です。 

•ま:期購統版と巧容が一部異なる巧合があります。御了承下さい。 

•わ巧い合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (月一を午前 II 時一午後6時） 

けぶわ、ま:期購統版のバックナンバーじついては定期腑銃の方のみご’;を文を承ります） 



ハを口博 I 

(大阪府) 


一一一信と疑でお脱が楽部の腑説を 
始めた私ですが、 いまでは 毎日の 
生活に必要不可欠なものとなって 
しまいました。 

あれはをれもしない X 年前の事、 
ぶ人.おでかめて.化化を兄た時に、 
『こ、こんなものが許されるのか J 
と、思わずげえてしまいました。 
をれ U ホ、私はお化のがとなって 
しまい、 らぅ おけ化す こと もで き 
ないが態です。一:5^アブナをぅで、 
おはたいへんを険ならのですが、 

巧験と同が、人生の睹が必要です。 
タヶル腳説よりを期峭说の方が、 
よりな険性が峭し、エクスタシー 
を您じることでしよぅ《乂ウソ}。 




































































ii 麵売を巧!!用の方 

全国通販一 

通信販売をご利用の方は、売値の 
変動がありまずので在庫、値段を 
あらかじめ確認のラえ電話で、商 
品名及びお客様の住所•氏名•電 
話番号をお知らせ下さし、。 



マイコ:;シヨ、 y^JII □ 



Q 048-225-1718 


( 消費税別 ) 


CZ-674C-H. 

CZ-608D-H- 

AV-090-SQ* 


•¥29 日，邮日 
¥ 94.800 
¥168,000 


中古売買価お表 


品 名 


超特価 TEL 下さい 

CZ- 的 4C-TN 透 ) 3B8 , 邮〇 
CZ-B44C-TN 透 ) 引 8 ,邮〇 


ソフ h る種超特価ごを仕中 


New X 已 8000 
COMPACT XVI 


プリンター 


CZ-21BSS OS-B/XBBOOO ••… i¥29,8 邮 
CZ-213MSMUS に PR068Ki¥ 18,800 
CZ-214MS SOUND PR06BKi¥ 15.800 
CZ-P15MS P 円〇閒 K …… i¥ 17,800 
CZ- 削 BS DATA PR 日閒 K •• 霜 ¥ 郎，日邮 
CZ- 淵 LSThe 福袋 Ve 削 … i¥ 9,980 
CZ-2P5BS Multiword …•…霜 ¥32, 邮日 
CZ- 湖日 S Hyper word ••… i¥39,800 


C 之-的 3 C 
C 之- 644 C 
C 之-目 13 C 
CZ -603 C 
CZ -612 C 
CZ - B 02 C 
CZ -653 C 

CZ - 日 63 巳 

CZ -6 B 2 C 
CZ - B 52 C 
CZ -611 C 
CZ-BOIC 
C 之-目 12 D 
CZ - B 02 D 
CZ - B 03 D 
CZ - B 04 D 
C 之-目 OSD 


買取り価格 


1加，0日0より 
210,000より 
1日已.000より 
75 •日加より 
日日，0日日より 
日日加〇より 
7日，000より 
9已 .00 日より 
7日，00日より 
己已，0日日より 
70,日邮より 
4日.0日日より 
3日 .000 より 
30.000より 
20.0 D 0 より 
2日，0日日より 
4已 .0 日日より 


売 価 


1日 0.00 D より 
230,邮日より 
1 S 日，0加より 
9日，000より 
9日，0日日より 
8已，000より 
9日，000よ〇 
11己.000より 
9日 .000 より 
7日，邮日より 
日 9.0 日0より 
目日，0邮よ〇 
45,0邮より 
39,日00よ〇 
29,日0日より 
34,80日より 
日日，0日日より 


ラムボード 


ファイル 


CZ-6VT1 •… 

…… 特価 ¥ が， 7 日 0 

CZ-8PG1 ..… 

…… 特価 ¥ 86 ，即 0 

CZ-8PG2 .…… 

…… 特価 ¥1 日 6|9 叫 

CZ-8PK10 …… 

…… 特価 ¥ 郎 ，800 

CZ-8NS1 ..… 

…… 特価 ¥141 加 0 

CZ-6BC1 …… 

…… 特価 ¥| 1 

CZ-6BG1 .… 

…… 特価 ¥| 1 

CZ-6BP1 …. 

…… 特価 ¥ 1 

CZ-6BP2 ••… 

…… 特価 ¥ 3M0 日 


CZ-6BE2A- 
CZ-6BE2B- 
CZ-6BE2D- 
CZ- 旭 E 旧 .. 
CZ-6BE2-- 
CZ- 祀 E4C • 


• 定価 ¥ 閱加 0••• 特価 ¥ 44,900 
• 定価 ¥5 ん加日 … 特価 ¥ 4 リ日日 
• 定価 ¥5 ん日日 0 特価 ¥ 4U 日 0 
• 定価 ¥2 日 ，000••• 特価 ¥ 21,000 
• 定価 ¥ の加 0 ••• 特価 ¥[ir 
• 定価 ¥9 目 ilOO ••• 特価 ¥1 一 


CZ -6 M 01- 
〇别壯.. 
CZ-MH … 


•定価¥伽眉 mm I 
•定価¥蝴加日 mm I 
•定価¥1抓日日0特価 ¥□ 


その他が種 


CZ -8 NS 1 カラ-イメ-ジスキャナ.•定価¥1邮 DOO 特価 ¥□ 
JX - 測 X カラ-イメ-ジスキャナ…定価¥1抓日日日 mm I 
CZ -6 BN 1 スキャナ用パラレルポ-ド.•定価¥巧加0特価 ¥□ 
CZ -6 VT 1 カラ-がーン七ット••定価¥閒.卵0特価 ¥□ 


PICHBEl-A ••定価が日加日… 特価 ¥|_ 
PIO- 目日 E2-2M 定価 ¥ 日0,000 ••• 特価¥亡 
PIO 祀 EHM 定価 ¥ 日哪 ••• 特価 ¥[ 
SH- 祀 EHM ••定価 ¥2 日 ilOO •••特価 ¥1 1 


★クレジッ h 回数1〜郎回まで設定自由 


回な 

1 

3 

6 

12 

15 

20 

24 

36 

42 

48 

54 

60 

を利鮮 

2.5 

2.9 

3.9 

5.4 

8.4 

10.9 

11.4 

15.9 

19.9 

20.9 

25.9 

26.9 


•定価¥リ.0日0特価 ¥□ 
•定価¥化日00特価 ¥□ 
•定価¥ ?3加0特価 ¥□ 
•定価¥ g 加日特価 ¥□ 
•定価¥ 6.886 mm I 
•定価¥1，?日日特価 ¥□ 
•定価¥ 79,日日日特価¥1 ~I 
•定価¥お加日特価¥1 ~I 
•定価¥ 79加日特価 ¥□ 
•定価¥ 45加0龍¥1 ~I 
CZ - 目 TU - BK - 日 Y 繫玲こ*作価¥ 33.™ 特価¥ 口 

中を品ち取扱っておりまず。 


CZ ~6 BV 1 ビデ t ポ-ド . 

CZ - BTM 2 モデムユニット . 

CZ -8 NJe 就学^ . 

CZ - BNM 3 7ウス•トラックポ-ル. 

CZ ~8 NT 1 トラックポ-ル . 

CZ -8 NJ 1 ジョイカ-ド . 

CZ -6 BC 1 FAX ポ-ド . 

CZ -6 BM 1 A MIDI ポ-ド…… 
CZ -6 BP 1 巧值演算ブ□セッサ… • 
CZ -6 BP 2 な值就フ□セッサ…. 








































































































































絶賛発売中/ 

CD-ROM Drive 

for 

忍68000 

マルチメディアへの誘い 



ズ' FM.TOWNS などで採用されている、 

に09660規巧の CD を Human68K SX.WIN. 
DOW で直接巧えるようじなります。 

また、巧巧の化おじも柔軟に巧応できる 
SCSI インターフエースじよる接続を採用。 
デイジーチェーンじよって既存の SCSI ハー 
ドディスクとの同時使用も可能です。 


標準価格¥118,000- 


平均アクセスタイム 
インターフエース 
キャッシュメモリ 
才ーデオ出力 

電源 

かお寸法 


325mSEC 
SCSI 
64KB 

RCA.Phono 端子 X2 
ステレオへッドホン巧子 
専用 AC ァダプター 
150X228X50 (電ミ原部含まず） 

中 SCSI ケーカレ.夕ーミネーターは則巧に。 -1 なす 


巧属サポー S ソフト 

IS09660 準泌デバイスドライバ 

MusicPIayer for SX.Window 

MacintoshTM 用ファイルビユーア for SX.Window 


X 68000 Pro SHOP 


B ASIChOUSE 

KEISOKUGIKENCotd 


TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 


CD - ROM 広お苑検索 & 閲覧 
SX - 広辞苑 

ま ± 通- NEC より発売されてい 
る1 2 cmCD R 0 M 広辞苑を検索参 
照し、 X 68000 上で使用できるよう 
じする専用検索ソフトです。通常 
の検索に加えて、文章中語検索、 
条件検索などの強力な検索機能が 
利用でき、広巧苑内に収録されて 
いる國版の表示、音声の再生も可 
能です。 SX . WIND 0 W 上で動作す 
るので、 SX - WIND 0 W の特徴である疑似マルチタスク機能やカツト&ぺ一 
スト等の機能が利用でき、エディタ X などで义章編集中に検索/参照するこ 
とが簡単じできます。また巧来ワープロなどの SX - WIND 0 W 対応ソフトが 
発売された場合にも本ソフトの使用じよつて広辞苑の有幼利用が可能じな 
ります。同時に複数起動ができるため、いくつかの情報を同時に参照しな 
がら作業を進めることも可能です。 

標準価格検索 ソフトのみ ¥19 ぶ 00- 
CD 広辞苑 セット ¥45,000- 

ホ本アプリケーシヨンのま行にはメインメモリ 2M バイトじ1上実装している必要があります。 



KGU-XCD 巧巧 X68000 CD-ROM 第一弾！「フりーウェアを」 Free Soft Ware Selection-CD68K 化 II 馆が 


通販大特価 


X68000 Contact XVI 



を価合計¥477,600 

特価 ¥338,000 


X68000 XVI HD100 



Ct606D/Quantuml00SET 

を価合計¥565,800 

特価 ¥398,000 


X68000 Conu^XVI 

I 覆芯 !^|| 

獵 r 

-な 

SET 

CZ-606D/CZ-8PC5-BK 


を価合計¥474,600 


特価 ¥358,000 

X68000 XVI HD120 



CZ-606D/Quantuml20SET 

定価合計¥575,800 

特価 ¥408,000 


X68000 Comm^ hdso 


X68000 Com 隣 t HD120 

L 

2.5 80MBHD/CZ-606D SET 

2.5120MBHD/CZ-606DSET 


を価合計¥545,800 

特価 ¥399,800 


定価合計¥575,800 

特価 ¥428,000 


《Compact HD 80/ I 20 は、ぺ-シックハウスのオリジナル商品です。シャ-プ ㈱ 製 HD キッドとは別商品ですので御ま意下さし、。 


X68000 XVI HD240 



CZ-606D/Quantum240SET 

を価合計¥625,800 

特価 ¥438,000 


X68000 XVI HD425 



定価合計¥745,800 

特価 ¥528,000 


低金利クレジット通信版売送料全国一律 Y 1. 邮〇長期クレジット可能 

株式会社計測技研マィコンションプ巨 ASIC HOUSE 


本社/シヨールーム/通販部 


•ミ • 表示価格に消•寶おはままれておりま甘ん 

干 321 橋木県宇都宮巿竹林町 503 -1 

TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 































































OS-9 Ver.2.4 


OS -9/ X 68000 
C & Professional Pack . V 3.2 


r 



C 居フロフェッシヨナル•パッケージは、 OS - 
9 /X 即〇日0上で動作するマイク□ウェア‘〇〕ン 
パイラとユーティリティ•ソフ K のパッケージ 
です。 

♦マイクロウ: E ア . C コンパイラの特徴 
他 OS の、 K 这 R 準拠、 ANSI 華拠のアプリ 
ケーシヨン、あるし、は UNIX 上のアプリケーン 
ヨンは、特に修正ずることなく容易に移値でさ 
ます。 

このコンパイラは CPU のインス h ラクシヨ 
ンに最適化されており、を成されるオフジェク 
S が、最小、最速になるよラに巧数レベルじ;思 
るオフテイ7イスを実行してしげず。 


♦化巧が能 

1. シンボリック•デバッグ 
強力なエラー該断機能 

3. 高速なコンパイル•スピード 

4. 翼富なオプション 

5. アセンブリ言語とのインタフェース 
巳.日 S -9/ X 削日邮用化張ライフラリ 


巧パージョンアツフサービスを予定してお0 
まずので、お早めじ：!ーヴ登録をお;ちませ 
下さし、。 


♦付属：!ーティリティ•ソフト 
参 SrcDb 居(ソース•レベル•デバッガ） 
SrcD 日旨は、 C 富語で»かれたフ 
ログラ厶のテストやデバッグをソース • 
レベルで巧うユーティリティです。 

♦が MACS (マイクロマツクス） 

が MACS は、 UNIX 上でにく利用さ 
れでし、るスクリーンエディタ —EM AC 
S •の OS -9 版サブゎッ h でず。 
♦パッケージ巧容 
マイクロウ X ア . G コンバイラ 
摄準ライプラリ 

日 s - g / x 郎邮膊诏ライブラリ 

w 

3.578 HD 572 HD 2 が絹 

定価¥邮.加日 


ヘッダ•ファイル 

0 S -9/ X 目邮邮專用ヘッダ•ファイル 

アセンブラ 

リンカ 

ユーザステート•シンボリック•デバッガ 
ソース •レベル•デバッガ 
漢字スいスクリーン•エディタ 
♦イ寸属マニュアル 

C コンノ《イラ • ユーザ…ズ•マニュアル 
アわン乃•リンカ•デバッガ•ユ-ザ-ス•にがル 
ソース’レベル， デバッガ， ユーザー ス， 7 ニ ユアル 
が MACS ユーザーズ•マニュアル 
0 S -9/ X 娜(觸涅对乃リマこ:!乃りぶ 


対応パッケージ 

リリース 


OS -9/ X 68000テクニカル•デベロップメント•キット 

Technical Development Kit V 2.4 


OS -9/ X 6 日日邮テクニカル•デべ□ップメン 
卜•キットには、 OS - 日上でのプ□グラミングの 
ための7ニユアルとシステ厶•ステー h でのデ 
バッグを可能とずるデバ、ソガが含まれでしほず。 


また、デバイス•ドライバ作巧のためじ、*各種 
サンプルソースコードが付属してし、まず。 

* サンフルソー スコー ドに関しでのお問いさねせはこ 
适慮願いまず。 


が 'JBWf 4irw» m 

i ♦パッケージ内容 
I マニュアル 
! システムコール 

! テクニカ J レ 

I / O テクニゴリレ 

I システムステートデバッガ a - ザース 

5 ROM デバッガ•ュ—ザ—ズ 

ソフトウェア 

! SysD 白居 
! RomBUG 

i * 各種サンフル•ソースコード 


♦システムステート•デバッガ ( SysDb 居） 

Sys □日旨は、 OS -9 システムの拡張など、 I/Q 
ドライバの開発を強力に支援ずるシンボリック•ステ 
- h •デバッガでず。 

♦ ROM デバッガ ( RomBUG ) 

RomBUG は、 OS - 目とは独立したデバッガで 
す 0 起動時に必要なコンソールやディスクなどのデ 
バイス‘ドライバをデバッグずることがでさまず0 

供給メディア 
3.已 ySHD 已 7 .SHD 
定価 ¥38. 日邮円 


* さなち • 製品ちは、各社の商巧または登錄商巧でず。 
* お品の巧客寄は予舍なくを更されることがありまず。 


OS -9/ X 郎〇邮はシャープ ㈱ から版売しでいまず。 

マイクロウェア•システムズ株式会社 

〒1日1東京都千代田区外巧田?- 17-3 化表(日 3)3 巧7-卵邮 Fax (的)3巧 7-9 如日 


••参 X 68000 ユーザー必読書 !!参い 



Inside X68000 

桑野雅彦著 

画面制御関連はもちろん、 LSI についても詳 
説。 GCC じよるサンプルプログラム付。 

を価6,800円 


を GNU ツールボックス 



中森章著 

X68000 上での C プログラム作成について、 
初]歩からわかりやすく解説。 

定価2,600円 



X68000 C 

プログラミング 

吉野智興•村上敬一郎著 

GNU を X68000 に移植ずるためのノウハウに 

ついて解説。定価2,200円 



SX-WINDOW 

プログラミング 

吉沢正敏著 

內部解説にもとづいたプログラミングの 
実例を解説。定価4,500円 


追補版一定価4,200円 
[Ver.UO が応/ディスク付] 



X680007 シン語 

プログラミング 

〈乂門紀〉〈グラフィック捐〉 


ネオ田敏幸著 

豊富な実例とともにマシン語プログラミ 
ングの面白さを解説。 

入門編一を価2,800円 

グラフイック編 一定価3,600刊ディスク巧] 


を価はお込みです. ソフトバンク株式会社/出版事業部 


















MBIT 

アイピット電テ端ぶ舍巧 

ポケコン大特 (■ 嚇 

ア tz ンフラ iC きを日 ASIC ’ CA 乱の四詔紳 
i 巧巧,1化か CPU (インテル酬腑语《 

♦MK バイ SRAM 9 (举装巧 

(最大 96 K 八イトまで拡張巧能） 

FX -890 P 

AD -4177 J 巧 

を価 ¥37,800 今 

casid ¥28, 000 

•C 謀 ’BAS 忆 ’CA 乱の 51 離 載 

FX -870 P 

ま:価 ¥28,00 日 今 

特価 ¥21,000 

CASIO 

•MK 八イト RAM 樣華装《 

(最大 I ? 日 K 八イトまで船師能） 
♦接おケーフルに E -140 T ) で 
各種バソ〕ンと縣じ法病巧能 

PC - E 550 

を価¥ 32 ， 日 00■♦特価 

0 

SHARP 

♦32 K バイト RAMS ! 準装備 
(最大 g 6 K バ仆まで拡張可能） 
♦接巧ケーブルに E -140 T ) で 
各種パソコンと■単に巧»可能 

PC - E 500 

定価 ¥28, 卵 0 今 

¥19,800 

SHARR 

•接爲ケーブルに E - TB 00) で 
さ香パソコンと盾単に接爲可能 
•32 K ハイト RAM " 

PC - E 200 

を価 ¥22 .日 00 今 

特価 ¥17,800 

SHARP 

PC -1360 

+ CE -140 P 

ま:価 ¥72, 卵 CK 

_ 特価 ¥2 も 000 

27関数•機能搭載 

FX -820 P 

ず価 Y 29.800 

特価 ¥19,800 

CASIO 

PC-1248DB 

を価¥り.0邮崎 

特価 ¥9,800 

SHARP 

PC-1280 

を価 ¥24. 800今 

特価 ¥21,800 

巳已巧が •が 能お載 

FX -795 P 

ま:価 ¥19. 800峰 

特価 ¥15,800 

CASIO 

PC-1360K 

定価 Y %. 卵0今 

特価 ¥32,800 

PC-1600K 

定価 ¥ 閒， 800 吵 

特価 ¥59,800 

さわって覚える 己 ASIC 入門 搪 

PB -120 

巧価 Y 12.800 -♦ 

特価 9,800 

CASIO 

FX -840 PL 

を価 ¥34.800 今 

特価聲6,000 

CASIO 

フロ、ジピー テイスクボ 、ン クス 

MD -100 A 

を価 Y 49.800 崎 

特価 ¥37,300 

CASIO 


< を西品が品完をな拉巧 > 

亩シャープ•シャーブ用ぶ機 11 (な « 機 » を«»、プリンター 化) •富: t « • NEC 常 《*» リ拉い C 
★シャープ•々シオポケコンタ機« 取り S い。 PACIF に -YHP •年中ノンも 度り扭 い。 

★学技、を議納入受け» り 玉す。 ち «-» V 700。 ★上 le 商品面な じは 、; H 資 巧は ホ 4 れ てがけせん。 
★巧《«« び 資料％ ■ご# SB の方は、72円切モ去巧おの上わ送りください。 

巧な版充のお問い合せ、御注文は 

TEL. 0 化 B • 化 -3001( 本ち） FA)(.0 側 - 44-6002 

♦営!!時阳/10 00~19:00>«お受巧/9:00〜22:00左可•をか日/水* M 日 


SHARP SUPER EXE SHOP 


アイヒ’ツト電テすホ巧含な〒192巧京都ハ王子巿化巧町加 0-5 



上おの広告巧品はすべて庙頭販ホもしてわります。 


★ぶ料はご化文の巧にわドか、なわサドをい。 

化のかおは、すべてが[お、化祉がかきです。 

★化化のがなはた々けげ;してみりますが，ご;卜•义の巧 
は、な 1 かのががの h 、 がお’が衍よたは.がけが化で 
わ中し込みドさい。をか tV , クレシットでら化ってわりよす。 
★わ中し込みの陈はぶ’ず•化がホ皆を叫おしでドさい。 
★怖ん 1 ,、が iW れの節はごがれドをい。 

當±銀巧八 3 E 子支巧（普）1752505 


全巧巧 
国信売 

化海迸から沖縄まで 



SHARP 

XX6B000 

日本語入カプロセッサー 


FIXER V 化 4 ■も 妻巧 

を巧効率の良さで定評の育い"円 XER ver .4.0" 

X 6 邮邮版が幸ーアサイン、 FP コールが破により、 

曰本語ワープロ寒よりをくのアプ U かーシヨンで 


価格:19,郎〇巧 


FIXER Ver .4.0 はが义筋ホ解が經理による沒し、巧巧 
抑華を実現。みおな巧沒モード(を巧自動あ巧•一■おを 
換•巧ま変巧•巧新おによるを巧)をを巧して巧用巧を 
に合った W 境を巧供。キー换かもなホ巧巧 ( ASK 郎 
K ) の FEP と上の置換になっているので、 K つたそ 
の曰から違巧ななく使用でをまず。 


その化の機巧的客 

• ASK 巧ザの F 戶コールお典巧の0 
W 戶窗のアブリケーシヨン上で屯使用が巧能にな 
りまず。 

• キーカスタマイズ 

巧巧に使巧ずるキーの拓»が宮巧に設定でをまず 0 


• 微 ft 

シティソフ h 巧式をな 

〒朗4大版帝都島区舊源寺柏 2-7-5 


下巨し.腑-927~1日郎 FAX .06-987-1067 


御使用いただけるよラにな0ました A 


おな吿の巧をはを巧することがホります0 













































A 娩 ESS 

for 巨曰000 



»ぉか：ボード . 

ソフトウェア’ 


VDTK-X68K の仕様 

♦ V 70 CPLK / iPD 7063 2) 

20 MHz 32ビットマイクロブロセッサ 
• V 70 AFPP (/« PD 72691) 

フローテイング.ポイント•プロセッサ 
参メインメモリ ( DRAM に M バイト 

同一ぺージ内のアクセスは No Wait 
•共有メモリに RAM )128 K バイト 
X 68000 との通信用 

•併斤お作 X 68000 と V 70 は、併巧じか作 
することが可能。 

デ—夕のをけ巧し化巧のためじ双方向 ハ 
ンドシェーク I / O ポートを搭載。 


同捆ソフトウェア 

アセンブラ 

リンカ 

ソース コードデバッガ 
システムモニタ 
フロー トエ ミュレー タ 
コマンドシェル 

オプションソフトウェア 

参 C コンノ《イラ 

( VDTK - C - X 68 K ) 


価格 

参ボードバッケージ 

VDTK-X68K ••• 


( XV 咐応） 

•¥248,000 


參オプションソフト （ C コン/くイラ） 

VDTK—C—X68K. 


. ¥ 68,000 

購入方ま 

上記商品は S 面の 聞、 通ほ販売のみとさせて頂きます> 
规入ごホ望の方は、住巧、（社名、 所属） 巧を、 巧隨ホ 号をわ 
ならせ下さい。ま文書をわをりいたします。 


•巧限を化ァク七： 
.ホ式をか-ハドソこ 


戴アクセス 


干 101 東京都千代田区神田神保町 1-64 
神保町協和ビル 7 F 
巧03 (3233) 0200 (代） FAX . 03 (329 1)7019 


V 70 アクセラレータ VDTK - X 68 K 


V 7 〇アクたラレ—ブがどろして速いみか 
夕；^>ただけじ夕つと教えてしんぜょぅ。 

实は；^>、魔法みランブらょぅに 
魔人がおんでいるから；^> 0じ令ょ。 

こみ魔人は、乂60〇〇〇らが令；^>ら 

何でむ喜ろ事を樹 V /0 じ皆が 

特に資術的；^>事；^>ら；^>んでもごグパ0 
達い唉つじや。 

ブラフィツブ演尊でも、レィトレーシンブでも 
夕；^>たがが<マブパはをつといぅ觸じ\户！ 
>7〇と乂68〇〇〇と0面倒；^>みリとリも 
を部皆つてくパるから 

ジろたはけつくり茶でもがんでいてくだクバ。 
おつと、ぞろミろ絵が絳？上がる巧じみ。 
こ0ことけみして化0惠におえるで；^>いぞ……< 





























束京都巧を区お玄巧 2 -28 — 40 ( 03 ) 3496-4141 
東京都巧田巿おお 1 - 39 - 160 ( 0427 ) 23-1313 
まま都八王子ホ旭町 1 - 1 八王子そごう 7 FO ( 0426 ) 26-4141 
巧まが立：川巿幸巧 4 — 39 - 10 ( 0425 ) 36-4141 
まま都=« 市！？崎 1 - 20 — 170 ( 0422 ) 31-6251 
償お巿西区化幸 2 - S - 5 償お HS ビル 1 F 行 ( 0 化） 31 3-6711 
神奈川県巧木巿中町 3-4 - 40 ( 0462 ) 25-5151 
お岡乐がま巿がをを 3850 ( 054 ) 626-3311 
富山巿おを 巧 3000 ( 0764 ) 22-5033 
をが巧入ユ 2 - 630 ( 0762 ) 91-1130 

をが市寺地 2 - 3 行 ( 0762 ) 47-2524 
る古屋巿中区乂須 4-2 - 480 ( 052 ) 262-1141 


スタータキッ NZ ) お求めは JSP 各店でど弓を 


テクノランド 大阪ホ；良を区日本巧日 -6 — 70 ( 06 ) 634-1211 
メディアランド 大阪巿おを区日本巧 5 - 8 — 260 ( 日 6 ) 634-1511 
コスモランド大阪ホ；良速区おぶ中 2-1 — 170 ( 06 ) 634-31 11 
U . S . LAND 大极巿;良速区日本巧 4 - 9 -巧行 ( 06 ) 634-1411 
ビジネスランド 大巧ホ化区巧田 M - 3 大阪が前ま 3 ヒルが 0 ( 06 ) 348-1881 
巧襯店 巧襯巿巧襯巧 11 - 160 ( 0726 ) 85-1212 
くずは店巧方巿楠菜花圍町巧- 20 ( 0720 ) 56-8181 
千里中央な a 中ホを干里ま町 -3 SENCHU PAL 巧を 4 Fe ( 06 ) 834-4141 
巧ま惠田店 冉襯巿大’询巧 24 - 100 ( 0726 ) 93-7521 
巧屋"巧 巧屋川ホ賴 ®I 4 - 200 ( 0720 ) 34-1166 
枚方バイパス巧 枚方巧田口 3 - 41 — 70 ( 0720 ) 48-1211 
巧井寺店 巧井寺巿岡 2 - 1 - 33 〇( 0729)%-2111 
岸お！巧店 岸ネ日田巧±生町 2451 - 30 ( 0724 ) 37-1021 


さんのみかばん館 
西宮，ち 
巧丹，ち 
姫路，ち 
京都寺巧,ち 
ま都をな,ち 
がお山巧 
巧が:山巧巧 
学面前を 
ま良 1 ばん館 
お大宮店 
が山インター.を 


恥本店 


神戸巧中央区八傭通 3 —2 — 160 ( 078 ) 231 - 2 川 
西宮巿河原の 5 - 11 行 ( 0798 ) 7 卜 1171 
巧丹巿昆巧；也 1 - 63 任の 727 ) 77-51 01 
姫路あま延末りを友生命姫路南ビル 1 F » (07 お) 22- 1221 
をが円下ま区寺巧通仏光寺下ルを比須之巧 5490 ( 075 ) 341-4411 
をが巿下ま区*九通セま下ルまを小な巧 70 近 ( 075 ) 34 卜 57 的 
ネロ或：山巧元寺町 4 — 40 ( 0734 ) 28-1441 
お]歌山巿中离 3680 ( 0734 ) 25-1414 
奈良巿学函化 1 — 8 - 100 ( 0742 ) 49-1411 
ま良巿=を巧 478 - 1 任 ( 0742 ) 27-1111 
ま良ホぶ華寺町 83 — 50 ( 0742 ) 35-2611 
大ミ日抓山巿横田 693 — 1 行 ( 07435 ) 9-2221 
奈良県磯が卽田原本巧千代 574 - 1 巧 ( 07443 ) 3-4041 
お本巿手あ本巧 4 - 120 ( 096 ) 359-7800 


パソコン/ワープロ通信ネッ h ワークサーヒス 


H： 亞 



匪 


世間知らずの大胆さ 

ホずきんちやん 


赤いずきんがよく似合う赤ずきんちゃんは、とても可愛い 
女の子。ある卜;1病気のおばあさんにワインとケーキを W け 
るためじ森の中へとお使いに出ます。でも、世間知らずの 
赤ずきんちゃんは、森の中で出会った狼の U 車にのせられ 
て、花つみをし、道草をしてしまいます。狼はその間にお 
ばあさんをひとのみ。遅れてやって来たホずきんちゃんも 
おばあさんに化けた狼に飲み込まれてしまいます。おなか 
のふくれた狼はそのままぐっすりいびきをかいて眠りこけ 
ます。迦りかかった狐師はあまりに大きなイビキを不審に 
思い、部屋の中へ。微師は狼を見つけ腹を製き、赤ずきん 
ちゃんとおばあさんを助けたのでした。 



タイ公!-ラス j レシゾース 


第9回 


《もし、この時代にパソコン潭信があったなら》 



もし、この時代にパソコン通信があったなら。 

「寄り道せずに、まっすぐにおばあさんの家にいくんで 
ずよ」赤ずさんちゃんはお母さんにそラ言われたのに、 
つい狼にだまされて道草してしまいまず。それもこれを 
赤ずさんちゃんが狼の怖さ、ずる賢さを知らなかったが 
ため。もしこの時代にパソコン通信があったなら、出か 
ける前に狼のことを教えてくれる人がいたかもしれませ 
ん。パソコン通信はいわば部屋の中からのぞける「世間」。 
広い巧間のあれやこれやをディスプレイの中から学べま 
ず。 

パソコン通信なら、こんな楽しさ。 

パソコン通信なら、何万人もの人たちが、自分の体験し 
たことや知っていることをいつち語り合っていまず。そ 
こはまさに生活感あふれる「世間」そのちの。実社舍で 
学ぶのと同じくらい濃厚な体験が可能なパソコン通信の 
世界にあなたち飛び込んでみませんか？ 


そ*^^^"三*^^^^争 


買ったその曰巧5 
2週間無料で 
アクたスできます。 


J 邑 P HOTLINE へのご入会はスタータキッ S で。 
お求めは、下記のお店でどうぞ。または現金書留じて、 
¥3,000+¥90〔消費税3%) =¥3,日90を、事務局まで 
おちり下さい。すぐにスタータキ、ソ h をお送りします。 

お問い台わせは - 


〒556大阪巿浪速区曰本橋西 1-6 -日上新電機株す含な 
J 邑尸 HOT し INE 事務局宛 TEL (06)632-2521 


店店巧店店巧店巧巧巧店店 

を ffl け川《ぁけ•ン山•巧地瑕 
i なま 

巧巧八立一二巧本が击を寺乂 










SHARP 

^ ^ ィ 目のがけどころが、 \ 

み心———*^ 


111111111111111111111 


T 10日2179120601雑誌 02179-12 


•わ問い合わせは… 

Wtr— ぶ)な巧さネ1巧子機器事業本部システム巧器営な部〒545大阪巿阿倍野区ち:池町のホのち n の 6)62 トロ21 ( 大代巧）巧子槐器#巧本部 AVC システム#巣お化宝〒162まを都新宿区ホ召■八巧町8ホ地〇(03)32朗-1161(大巧;巧） 


いわば"感性"専用。 


ことマインドじ関しては 

「沉用」という概念は存在しないも同じです。 


「実用的である」のと、これなら「使える」というのも違います。 

X68000 が、普通のパソコンとは違う J： いわれる所 iil もここにあります。 
いわゆる実用性を重視したビジネスパソコンとは 
創造力で一線を画しています。 

何に使うのか、何がしたいの力，、 

パソコン選びのポイントは目的にあったマシンを探すこと。 

普®のパソコンに合わせるのでは 

がなたのせっかくの創造力も発揮されません。 

X68000 は、使う人のクリエイティブマインドを咲かせる 
"感性’’専用パソコンで to 


(が 


—液IもディスプレイI 
化みなわせ例 


10.4 昭 TFT 々ラー液品テ•イスプレイ 
LC .10 C 1- H (グレー)巧 W 価格598,000円（悦が） 
巧烧ケーブル AN -1515 X 巧带化なん200円(换別） 


线カラー巧岛ディスプレイを巧巧してご巧用の場合、 
SX-WINDOW 上のアプリケーシヨンが用に 
限をされます。 


XK68000 


PERSONAL WORKSTATION-X VI 


Compact 

本化 + キーボード + マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイブ CZ -674 C-H (グレー）巧が;価が298.00 ()1 り（税が） 
14至 i カラーデイスプレイ（ドットピッチ 0.28 mni ) 

CZ - 608D - H (グレー）巧啦価格 94 ， 800 円(说別） 


• 5.25 インチ嘶な)} J フロッピーディスクドライブ CZ -6 FD 5 は窄怖が99,800円.化が〔巧换ヶーブルい】梢） 
■デイスプレイテレビ/ CZ - GTU 川 RGB ケーブル CZ -6 CR 1 巧準相かん500川•税圳 
•デイスプレイテレビ/ CZ -6 TU 旧テレビコントロールケーブル CZ .6 CT 1 巧'が価巧5.5001リ . W 圳 
■ SCSI 巧換ヶーブル CZ -6 CS 1 け;唯価化 12.1)00 円•化圳 































